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TIIVISTELMÄ 
Tutkimuksen tarkoituksena oli selvittää suomalaisia lapsille suunniteltuja Internet -
sivustoja esi- ja alkukasvatusikäisen (6-8 v.) lapsen kehitystasoon sopivuuden 
näkökulmasta. Tutkimuksen otoksessa oli 34 suomalaista lapsille tarkoitettua Internet -
sivustoa, jotka poimittiin www.makupalat.fi -linkkikirjaston ”Suomalaisia lasten 
kotisivuja” –osiosta kesän ja syksyn 2002 aikana. Lapsen kehitystasoon sopivan Internet 
-sivuston ominaisuudet määriteltiin konstruktiivisen oppimiskäsityksen näkökulmasta 
laaditun Haugland/Gerzog –arviointimenetelmän kriteerien avulla. Arviointimenetelmän 
kriteerit jaoteltiin tässä tutkimuksessa kolmeen alaryhmään: Internet -sivuston 
ekspressiivisyyttä, käytettävyyttä sekä arvomaailmaa kuvaaviin kriteereihin. Internet -
sivustojen ekspressiivisyyttä kuvaavien kriteerien avulla tarkasteltiin erityisesti 
sivustojen sisältämiä ja välittämiä oppimiskäsityksiä. Tarkastelun tukena käytettiin 
Druin ja Solomonin (1996) esittämää jaottelua Interaktiivinen oppikirja –mallin ja 
Ekspressiivinen media –mallin mukaisiin tietokonesovelluksiin. Lapsen kehitystasoon 
sopivan Internet -sivuston tulisi olla Ekspressiivinen media -mallin kaltainen. Internet -
sivuston käytettävyyttä kuvaavien kriteerien avulla tutkimuksen sivustojen sopivuutta 
pohdiskeltiin erityisesti sivuston teknisten ja rakenteellisten ratkaisujen näkökulmasta. 
Arvomaailmaa kuvaavien kriteerien avulla selvitettiin onko sivustoissa lapselle 
haitallisia sisältöjä, kuten väkivaltaisuutta tai rasismia. Internetiä on julkisessa 
keskustelussa arvosteltu juuri näiden haitallisten sisältöjen vuoksi. 
 
Tutkimusaineiston koonnissa sovellettiin ”Haugland/Gerzog Developmental Scale for 
Web Sites” –menetelmän mukaista arviointilomaketta. Arviointilomake koostui 
yhdestätoista kehityksellisestä kriteeristä ja taustamuuttujia kuvaavasta 
informaatiosivusta. Sivuston kriteereistä saamien yhteispisteiden perusteella voitiin 
tehdä johtopäätöksiä sivuston lapsen kehitystasoon sopivuudesta. Sivustojen 
ekspressiivisyyttä, käytettävyyttä ja arvomaailman sopivuutta kuvaavien kriteerien 
saamien pisteiden keskiarvojen perusteella tarkasteltiin näitä kehitystasoon sopivuuteen 
liittyviä osa-alueita. Arviointilomakkeen informaatiosivun muuttujien avulla 
tarkasteltiin yleisiä Internet -sivustojen piirteitä. Edellä mainittuja tuloksia kuvattiin 
erilaisten diagrammien, prosentuaalisten jakaumien ja esimerkkitapausten avulla. 
 
Suomalaisten Internet -sivustojen laatu alkukasvatusikäisten lasten kehitystason 
näkökulmasta oli melkein poikkeuksetta heikko. Vain yksi sivustoista oli luokiteltavissa 
lapsen kehitystasoon sopivaksi. Erityisesti sivustojen ekspressiivisten ominaisuuksien 
osalta olisi kehittämisen varaa. Yli puolet sivustoista olivat heikkoja ekspressiivisyyden 
suhteen. Käytettävyyden näkökulmasta Internet -sivustot olivat hieman parempia 
laadultaan. Heikoksi ei käytettävyydeltään voinut sanoa yhtäkään sivustoista, muttei 
myöskään erinomaiseksi. Arvomaailmaltaan sivustot olivat yli puolessa tapauksista 
hyvätasoisia ja jopa viidenneksessä erinomaisia. Arviointimenetelmä on toimiva 
Suomen olosuhteissa, koska se on painottunut tämän hetkisen oppimiskäsityksen 
mukaisesti ja on näkökulmiltaan ajankohtainen. 
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The purpose of this study was to evaluate Finnish websites designed for children (6-8 
years) from the perspective of developmental appropriateness. The target group of this 
study consist of 34 Finnish children websites selected from “Finnish children websites” 
-part of www.makupalat.fi -site collection during the summer and autumn 2002. 
Characteristics of developmentally appropriate website are defined by 
Haugland/Gerzogs Developmentally appropriate webscale. In this study criteria of the 
webscale were classified into three categories: criteria showing expressiveness, criteria 
showing usefulness and criteria showing social values of websites. With the criteria of 
the expressiveness these selected websites were particularly examined from the learning 
approach dimension. In this study the classifying of computer environments to 
dimensions of Expressive Medium and Interactive Textbook (Druin & Solomon 1996) 
were adapted for examination of the learning approaches. Expressive Medium 
orientated websites are considered more developmentally appropriate for children. 
Criteria showing usefulness of websites included technical and structural viewpoints of 
the website. Criteria showing social values of websites indicated whether there was any 
harmful content like violence and bias on the website. There has been public criticism 
over Internet because of this harmful content. 
 
The data for this research was collected with adapted questionnaire the 
Haugland/Gerzog Developmental Web Scale. This scale included eleven developmental 
criteria and also a basic information page. The conclusions made of the degree of 
developmentally appropriateness of the evaluated websites depended on how many 
points website received from the Web Scale criteria. Also means of points of criteria 
demonstrating expressiveness, usefulness or social values of the website showed 
different point of views of developmental appropriateness. The information page 
showed general features of websites. Results of this study were described with the help 
of diagrams, percent distributions and examples. 
 
The quality of websites from the perspective of developmental appropriateness was 
generally very weak. According used criteria only one website could be classified as a 
developmentally appropriate. From the viewpoint of expressiveness Finnish websites 
need to be improved.  Over half of the websites were considered as weak from this point 
of the view. From the perspective of usefulness websites were better in some degree. 
None of the websites were considered as weak, but also none of them could not be 
considered as excellent. From the perspective of the social values over half of the sites 
were considered qualitatively good and about 20 percent as excellent. The evaluatiating 
method is usefull in Finnish context because of its constructivistic learning approach. It 
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Koulutuksen ja tutkimuksen tietostrategia vuosille 2000-2004 on asettanut tavoitteeksi, 
että vuoteen 2004 mennessä Suomi on maailman kärkimaiden joukossa oleva osaamis- 
ja vuorovaikutusyhteiskunta. Tietostrategiassa esitetään huoli osaamisvaatimusten 
kasvamisesta ja muuttumisesta sekä vaaditaan kansalaisille tasa-arvoisia 
mahdollisuuksia opiskella ja kehittää omaa osaamistaan. Tietostrategiaan kuuluu visio 
siitä, että vuoteen 2004 mennessä tasokas verkostopohjainen opetus on toimintatapana 
vakiintunut. Strategia lähtee oppimisen lähtökohtaerojen tasaamisessa kehittämään 
kattavaa varhaiskasvatusjärjestelmää ja peruskoulutuksen aikana tapahtuvaa 
oppimistaitojen ja viestintävalmiuksien oppimista. Medialukutaito ja tietotekninen 
osaaminen esitetään demokraattisen yhteiskunnan täysivaltaisen kansalaisuuden 
perusedellytyksinä sekä työelämässä tarvittavina perustaitoina. (Opetusministeriö 2003) 
 
Valtiollisella tasolla ollaan siis jo kiinnitetty huomiota siihen, että tietotekninen 
osaaminen ja verkkojen käyttö tulisi aloittaa varhaisessa iässä, jotta kaikilla olisi 
samanlaiset lähtökohdat oppimiselle. Samaan aikaan koulujen ja päiväkotien 
tietokonelaitteistot ovat lisääntyneet viime vuosina ja niitä on alettu liittää myös 
tietokoneverkkoon. Koivisto ja Lehtiö (1998, 221-222) toteavat tietokoneiden määrän 
olevan ala-asteilla keskimäärin 12,6 oppilasta/tietokone ja tarkoituksena on ollut ainakin 
kaksinkertaistaa tietokoneiden määrä kouluissa. Myös kodit ovat kehityksessä mukana. 
Tilastokeskuksen vuonna 2003 julkaiseman tutkimuksen mukaan 37 %:lla kotitalouksia 
oli Internet-yhteys ja 47 %:lla suomalaisista mahdollisuus käyttää tietokonetta. 
(Tilastokeskus 2003a) Yhdysvaltalaisen tutkimuksen mukaan päiväkotilapsista 75 % ja 
ensimmäisen luokan oppilaista 85 % oli mahdollisuus käyttää Internetiä. (Rathbun & 
West 2003) 
 
Pääkkösen ja Niemen (2002) koululaisten ajankäyttötutkimuksen mukaan lapset 
viettävät tietokoneilla päivässä 30-50 minuuttia. Tietokoneet ja Internet ovat siis tämän 
ja muiden edellä mainittujen näkökulmien perusteella jo osa suomalaisten lapsien 
arkipäivää. Siksi onkin perusteltua kysyä, mikä on tämän toiminnan sisältö ja laatu. 
Sinko ja Lehtisen (1998, 59-60) toimittamassa teoksessa esitellään tutkimustietoa, jossa 
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varhaiskasvatuksen toimijoilta tehdyn kyselyn mukaan lapsille suunniteltujen ohjelmien 
kirjo on runsas. Vain 39 % vastaajista oli positiivinen käsitys käytössä olevista 
ohjelmista ja 19 % näki ohjelmat negatiivisina. Samassa tutkimuksessa tietokoneiden 
käytön yhtenä esteenä nähtiin laadukkaiden ohjelmien puute. (Sinko & Lehtinen 1998, 
59-60) 
 
Tietotekniikan ja varsinkin Internetin käytön yleistyminen esi- ja alkukasvatusikäisten 
lasten keskuudessa ja toisaalta yleisessä keskustelussa voimakkaana esiin tullut 
teknologian vastustus ovat tämän tutkimuksen lähtökohtina. Toisaalta tietotekniikan 
käyttöä kannustetaan ja edistetään valtion taholta erilaisin projektein, mutta toisaalta 
kukaan ei voi varmasti sanoa mikä vaikutus tietotekniikalla on pieniin lapsiin. 
Ongelmana käydyssä keskustelussa on se, että sekä tietotekniikan vastustajat että 
kannattajat perustavat käsityksensä uskomuksiin ja arkipäivän tietoon. Tiedetään 
määrällisesti, kuinka paljon lapset tietokoneita käyttävät, mutta tutkimuksia käytön 
vaikutuksista ja siitä miten he niitä käyttävät on vain muutamia.  
 
Enkenbergin (1989) tutkimuksessa on tarkasteltu LOGO-ympäristössä tapahtuvan 
työskentelyn vaikutuksia ajattelun kehittymiseen 11-13-vuotiailla lapsilla. Tutkimus 
osoitti, että LOGOn parissa tapahtuneen työskentelyn aikana oppilaitten ajattelu kehittyi 
tilastollisesti merkittävästi. Myös Jauhiainen (1993) on tutkinut ajattelun kehittymistä 
tietokoneiden käytön yhteydessä. Hän on tarkastellut erityisesti esikoululapsia ja 
vertaillut tutkimuksessaan tietokoneen, konkreettisten esineiden ja kynä-paperi-
tehtävien käyttöön perustuvia menetelmiä. Tutkimuksessa ainoastaan tietokonetta 
oppimismenetelmänä käyttäneen koeryhmän ajattelun kehitys oli tilastollisesti 
merkittävämpää kuin kontrolliryhmän. Kangassalo (1997) on tutkinut lasten 
käsitteellisten mallien muodostumista ja lasten tutkimusstrategioiden kehittymistä 
käytettäessä PICCO-ohjelmaa tutkimusvälineenä. Tutkimuskokeilun aikana lasten 
käsitteellisissä malleissa ilmiön tarkastelun abstraktiotaso kohosi. Kangassalo (1997) 
toteaakin tietotekniikan mahdollisuudet lapsen ajattelun taitojen edistämisessä, mutta 
korostaa kuitenkin aikuisten vastuuta ja tarkkaa suunnittelua. Kuopion päivähoidossa 
järjestettiin vuosina 1999-2002 L@sten projekti, jonka tarkoituksena oli kehittää 
tietokoneen pedagogista käyttöä varhaiskasvatuksessa (Hyttinen, Hälikkä, Lappalainen 
& Nissinen, 2003). Projektin myötä päiväkotien toiminta muuttui lapsikeskeisemmäksi 
ja lasten välinen vuorovaikutus sekä kielellinen tietoisuus kehittyivät 
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tietokonetyöskentelyssä. Myös L@sten projektin myötä korostui aikuisen rooli 
tietokonetoiminnan suunnittelijana, ohjaajana ja havainnoijana. 
 
Edellä mainitut suomalaiset tutkimukset tarkastelevat siis tietokoneiden vaikutuksia 
lapsen kehitykseen. Suunta näyttäisi olevan näiden tutkimuksien mukaan hyvä. 
Tietokoneen vaikutuksia on kuitenkin tutkittu pääasiassa vain ”perinteisten” 
tietokoneohjelmien näkökulmasta. Internet vielä suhteellisen uutena mediana on 
tutkimattomampi alue. Internetin käytön mahdollisuuksista ja käytön määristä on tehty 
muutamia tutkimuksia (mm. Rathbun ja West 2003, Nielsen 2002).  Internetin 
sisällöistä käydään paljon keskustelua ja se herättää paljon huolta päättäjissä ja 
vanhemmissa. Mediassa kritiikkiä esiin nostanutta Internetin mainontaa onkin 
Suomessa tutkinut Peura-Kapanen (1998). Internetin väkivaltaisuutta on sivuttu 
erilaisissa mediatutkimuksissa. Kuitenkin muu tutkimustieto Internetin sisällöistä on 
todella vähäistä. Tämän tutkimuksen tehtävänä on Internetin lapsille suunnatun  
materiaalin laadun tarkastelu.   
 
Lasten tietokonesovelluksien laatua voidaan tarkastella monesta näkökulmasta. 
Häkkisen (1996) tutkimuksessa kyseltiin tietokoneohjelmien suunnittelijoilta 
laadukkaan tietokoneohjelman piirteitä. Heidän luettelemansa piirteet jakautuivat 
kolmeen ryhmään: teknologiaan liittyviin kriteereihin, käyttöympäristöön liittyviin 
kriteereihin sekä tuotteen oppimista käsitteleviin ominaisuuksiin. Tässä tutkimuksessa 
haluttiin tarkastella tietokonesovellusta erityisesti oppimiseen liittyvien ominaisuuksien 
kannalta. Oppimiskäsitysten tarkastelussa käytetään mm. Druinin ja Solomonin (1996) 
esittämää tietokoneohjelmien suunnittelumallien jakamista kahteen äärisuuntaukseen; 
tietokone interaktiivisena oppikirjana ja tietokone ekspressiivisenä mediana. 
Interaktiivisen oppikirja –mallin mukainen tietokonesovellus korostaa behavioristisen 
oppimisteorian käsityksiä. Ekspressiivisenä mediana pidetty tietokonesovellus taas 
muistuttaa konstruktivistisen oppimiskäsityksen mukaista laadukasta materiaalia. 
 
Tässä tutkimuksessa Internetin laadun tarkastelun näkökulmana oli lapsen kehitystasoon 
sopivuus. Haugland/Gerzog Developmental Scale for Web Sites –arviointimenetelmää 
käytettäessä lapsen kehitystasoon sopivat käytänteet (developmentally appropriate 
practices) ja Piaget’n oppimisteoria ovat keskeiset painopisteet arvioinnissa.  Piaget’n 
ajatuksille pohjautuvan konstruktivistisen oppimiskäsityksen vaikuttaessa yhä enemmän 
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nykyisessä suomalaisessa koululaitoksessa katsottiin, että Haugland/Gerzog –
arviointimenetelmän avulla pystyttäisiin kartoittamaan sitä, miten nykyiset lapsille 
suunnitellut Internet -sivustot todella sopivat lapselle ja tämän hetkiseen käsitykseen 
laadukkaasta oppimismateriaalista. Tutkimukseen valittiin 34 suomalaista lapsille 
suunniteltua Internet –sivustoa arvostetusta linkkikirjastosta www.makupalat.fi. 
Sivustot arvioitiin kesällä ja syksyllä 2002 Haugland/Gerzog –arviointimenetelmän 
mukaisella arviointilomakkeella, johon oli lisätty muutamia Internetin tyypillisiä 
piirteitä selvittäviä kysymyksiä.  Arviointilomakkeen yhdentoista kriteerin perusteella 
selvitettiin sivustojen lapsen kehitystasoon sopivuutta. Kriteerit jaoteltiin tässä 
tutkimuksessa kolmeen ryhmään: sivuston ekspressiivisyyttä, käytettävyyttä ja 
arvomaailmaa kuvaaviin kriteereihin. Niiden esiintymistä sivustoissa tarkasteltiin, jotta 
saataisiin selville tarkemmin missä osa-alueissa Internet-sivustoissa on kehittämisen 
varaa ja missä suhteessa voidaan olla jo tyytyväisiä.  
 
Opetussuunnitelmauudistuksen myötä kouluille on annettu lisävastuuta ja toisaalta 
vapautta suunnitella opetuksen sisältöjä ja valita opetusmateriaalinsa. Keskitetystä 
oppimateriaalin tarkastuksesta on luovuttu ja yksittäisen koulun tai opettajan vastuulle 
on jäänyt päättää minkä tasoista materiaalia opetuksessaan käytetään. Lisäksi 
oppivelvollisuuden laajentuminen esikoulua koskevaksi on tuonut uusia haasteita 
materiaalin valintaan ja kehittämiseen. Oppikirjojen valmistajien taholta nämä asiat ovat 
johtaneet siihen, että uusia kirjasarjoja valmistuu koko ajan. Peltonen (1998) on 
esittänyt pelkonsa siitä, että esikoulusta tuleekin kustantajien toimesta ensimmäisen ja 
toisen luokan kopio, kun jokaiseen oppiaineeseen tehdään myös esiopetuksen kirja. 
Samanlaiseksi tilanne saattaa kääntyä myös lasten opetuskäyttöön markkinoitavien 
tietokonesovelluksien suhteen. Tietokoneohjelmista ja Internet -sivustoista muotoutuu 
työkirjat korvaavia harjoitusohjelmia. Tällöin tietotekniikka ei tuo kouluopetukseen 
juuri mitään uutta, eikä sen vahvoja ominaisuuksia oppimisessa käytetä hyödyksi.  
 
Opettaja on siis pitkälti oman onnensa varassa valitessaan opetukseen soveltuvia 
tietokoneohjelmia tai Internet-sivustoja. Mediana Internetiä ei juurikaan sensuroida ja 
sen valvominenkin on lähes mahdotonta. Lähes kenellä vain on mahdollisuus kirjoittaa 
ja valmistaa lähes minkälaisia sivustoja tahansa. Julkisesti on kyllä esitetty erilaisia 
suosituksia Internetin sisällöistä. Näennäisesti juuri lapsille tarkoitetut sivustot voivat 
olla esim. edellä mainitun kaltaisia ”oppikirjamainoksia” tai sellaisen suunnittelijan 
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suunnittelemia, joka ei ole tiedostanut omaa pedagogista suuntaustaan. Myös tämän 
tutkimuksen tulokset osoittivat, että suomalaisissa lasten Internet –sivustoissa on paljon 
kehittämisen varaa, kun niitä tarkastellaan lapsen kehitystasoon sopivuuden 
näkökulmasta. Tämän tutkimuksen tuloksien avulla esi- ja alkuopettaja voi tutustua 
tämän hetkisiin lasten Internet-sivustoihin sekä niiden vahvoihin ja heikkoihin puoliin. 


























2 HISTORIASTA NYKYPÄIVÄÄN 
 
2.1 Lasten tietokoneen käytön historiaa 
 
2.1.1 Tietokoneiden yleistyminen ja kehitys 
 
Tietokoneen teknisen kehittymisen tarkastelu on tärkeää lapsen käytettävyyden 
näkökulmasta katsottuna. Esi- ja alkukasvatusikäisen lapsen (6-8 v.) taidot eivät vielä 
ole vastaavia aikuisen taitojen kanssa. Teknisillä ratkaisuilla voidaan ”tasoittaa” näitä 
taitoeroja. Hienomotoriset taidot ovat lapsella tässä ikävaiheessa vasta kehittymässä ja 
erilaisilla hallintalaitteilla onkin tästä syystä merkitystä lapselle käytettävyyden 
kannalta. Tekniikan kannalta on olennainen myös tieto siitä, että lasten oppimista tukee 
mahdollisimman monen aistikanavan käyttö. Grafiikan ja äänielementtien kehittyminen 
tietokoneissa onkin avainasemassa, kun tarkastellaan tietokoneiden kehitystä lasten 
näkökulmasta.  
 
Ensimmäiset tietokoneet katsotaan kehitetyiksi Yhdysvalloissa viime vuosisadan 
alkupuolella, 40-luvulla. Ne olivat yksittäisiä tietokoneita ja syntyivät tieteellisen työn 
seurauksena pääasiassa mekaanisen laskennan avuksi. Vasta 1950-luvulla tietokoneita 
alettiin valmistaa kaupalliseen tarkoitukseen. Tietokoneet olivat tuolloin suuria ja 
hankalasti käytettäviä keskustietokoneita, joiden käyttötarkoituksena oli pääasiallisesti 
teollisuuden ja tutkimuksen laskenta. (Räty 1999, 58-60) 
 
Tietokoneiden käyttötarkoitus muuttui 1970-luvun alkupuolella. Seitsemänkymmentä 
luvulla alettiin markkinoida harrastajille tarkoitettuja tietokonerakennussarjoja sekä 
kotitietokoneita. Tietokoneet tulivat lähemmäksi tavallista ihmistä. (Räty 1999, 73-76) 
Mikrotietokoneen keksiminen 70-luvun lopulla sai aikaan tietokoneiden laajan 
leviämisen liike-elämään, kouluihin ja koteihin. Siitä on edetty niin, että maamme 
tilastokeskuksen (Tilastokeskus 2003a) mukaan vuonna 2001 kotitalouksista 51 % 
omisti kotitietokoneen. (Alessi & Trollip 2001, 3-4, Tilastokeskus 2003a) 
Yhdysvalloissa äskettäin tehdyssä tutkimuksessa selvitettiin yli 
kahdenkymmenentuhannen esikoulu- ja koulunaloitusikäisen lapsen mahdollisuuksia 
käyttää tietokonetta viime vuosituhannen lopulla. Rathbunin ja Westin (2003)  
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tutkimuksen mukaan lähes kaikkien lapsien oli mahdollista käyttää tietokonetta joko 
kotona tai päiväkodissa/koulussa. 
 
Alkuaikoina tietokoneissa ei ollut graafisia näyttöjä. Tulokset peleistä tai muista 
toiminnoista esitettiin valotaululla tai ne lävistettiin reikäkorteille. Graafinen tulostus 
tietokoneen näytölle mahdollisti myös suurta yleisöä kiinnostavien graafisten 
toimintojen kehittämisen. (Räty 1999, 64-73) Myös Jauhiainen (1993, 32-34) on 
todennut joukon tietokoneiden teknisiä piirteitä, jotka mahdollistavat tietokoneiden 
käytön myös lapsilla. Hän mainitsee, että tekninen käyttökelpoisuus lasten 
näkökulmasta lisääntyy koko ajan tekniikan kehittyessä. Aiemmin tietokoneiden kanssa 
toimittiin niiden omalla kielellä eli jos halusi kommunikoida koneen kanssa oli osattava 
ulkoa useita eri käskyjä, jotka monesti pohjautuivat englannin kieleen. Lasten kannalta 
tilanne helpottui ns. graafisten käyttöliittymien myötä, jolloin koneen kanssa 
kommunikointi tapahtuu visuaalisesti erilaisia toimintoja kuvaavien graafisten 
kuvakkeiden avulla. Uusien hallintalaitteiden kehittäminen paransi myös lasten 
tietokoneiden käyttämisen mahdollisuuksia. Jauhiainen (1993) arvioi myös 
tietokoneäänen uudenaikaisilla äänikorteilla olevan merkityksellinen pienten lasten 
opetuksessa, jolloin lapsi saa auditiivista vahvistusta toiminnalleen. Ojala (1993, 244) 
on maininnut myös monien aistikanavien käytön olennaisena asiana lasten tietokoneen 
käytössä. Jauhiainen (1993) esittelee tutkimuksia, joissa on tutkittu kouluikäisten lasten 
kykyä käyttää tietokonetta erilaisilla hallintalaitteilla. Kosketusnäyttö ja hiiri olivat 
pienimmille lapsille helpompia käyttää kuin peliohjain ja näppäimistö. Kosketusnäyttö 
oli näistä kaikista helppokäyttöisin, jo viisivuotias pystyi käyttämään sitä lähes aikuisen 
tasoisesti. Hiiren käyttö on hyvin hallinnassa noin 8-vuoden iässä. Yleisesti  voidaan 
todeta käyttöjärjestelmien kehittyneen ihmisten luonnollisia toimintoja muistuttavaan 
suuntaan, joka on tärkeää pienten lasten kanssa toimittaessa. (mm. Jauhiainen 1993, 32-
34)  Siekkinen (1999, 22) korostaa, että tietokoneavusteisessa oppimisessa mekaaniset 
taidot opitaan hallitsemaan oppimisprojektien yhteydessä toiminnallisina taitoina. Ne 
eivät saisi olla ensisijaisia oppimisen kohteita. Tietokoneiden tekninen kehittyminen 






2.1.2 Internetin kehitys 
 
Internetin alkuvaiheen kehitys on suurelta osalta yliopistopiirien ansiota. Internetin 
alkuvaiheet sijoittuvat 1960-luvulle, jolloin Arpanet –nimistä verkkoa ryhdyttiin 
kehittämään hallituksen ja armeijan tutkijoiden käyttöön USA:ssa. Vähitellen siitä alkoi 
muodostua myös tiedeyhteisön työväline. Tutkijat huomasivat verkossa paitsi hyvän 
tiedon löytämisen ja välittämisen lähteen, myös tärkeän kommunikointikanavan. 
Verkon avulla yksilöt pystyivät keskustelemaan toistensa kanssa nopeasti ja helposti. 
Lisäksi samasta aiheesta kiinnostuneet ihmiset pystyivät liittymään ns. postituslistoihin. 
Myös Suomessa Internetin saapuminen liittyi korkeakoulutukseen. Suomessa vuonna 
1984 käynnistettiin FUNET-projekti, jonka tarkoituksena oli kehittää Suomen 
korkeakoulujen ja tutkimuksen tietoverkkoa. Vuonna 1988 tiedeyhteisö pääsi 
kokeilemaan Internetiä. (Meisalo, Sutinen & Tarhio 2000, 78; CSC - Tieteellinen 
laskenta Oy 2002) 
 
Aluksi suurin osa verkoissa liikkuvasta informaatiosta oli tekstimuodossa. Nykyisin 
graafisuus on lisääntynyt ja näin ollen verkon käyttö on helpottunut huomattavasti. 
World Wide Web eli WWW on vuodesta 1992 lähtien mahdollistanut uudenlaisen 
tiedon välittämisen verkossa. WWW:ssä on mahdollista julkaista tekstiä, kuvia, ääniä ja 
videota. WWW on Internetin suosion takana, koska sen avulla voidaan helposti tuottaa 
verkkopalveluita. (Druin & Solomon 1996, 151-152; Kanerva, Packalen & Puttonen 
1998, 98) 
 
Vuonna 1993 Suomeen tuli ensimmäinen kaupallinen Internet-yhteys, jonka 
seurauksena WWW:n käyttö kasvoi räjähdysmäisesti. Internet –yhteyksien yleistyminen 
kotitalouksissa on jatkunut tämän jälkeen tasaisesti koko 1990-luvun.  Vuonna 1998 
Internet-yhteys oli 17 % suomalaisista kotitalouksista. Yhteyksistä yli puolet oli 
lapsiperheissä. Vuoteen 2001 mennessä Internet-yhteyksien määrä oli kasvanut 
huomattavasti. Tilastokeskuksen mukaan tuolloin 37 % suomalaisista kotitalouksista oli 
yhteys verkkoon ja 47 % suomalaisista oli mahdollisuus käyttää Internetiä. (CSC - 
Tieteellinen laskenta Oy 2002; Tekes 1999, 18; Tilastokeskus 2003b) Pfoeffer (2002) 
toteaa artikkelissaan, että tehtyjen tutkimuksien mukaan lasten tietokoneiden käyttö 
lisääntyy lapsen kasvaessa. Australiassa tehdyn tutkimuksen mukaan esimerkiksi 22 % 
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5-8 vuotiaista lapsista käytti Internetiä vuonna 2000, kun jo 55 % 9-11 vuotiaista liikkui 
verkossa.  
 
Peura-Kapasen (1998) tutkimuksessa pyydettiin vanhempia kertomaan, mihin heidän 
lapsensa käyttävät Internetiä. Kyselyyn vastasi hieman yli kuusisataa vanhempaa. 
Suosituin Internetin käyttömuoto lapsilla oli tiedon etsiminen ja tutkiminen (54 %) sekä 
erilaisten sivustojen selaaminen (49 %). Internetiä käyttäneistä lapsista pelien 
pelaamista harrasti 32 %, sähköpostin lähettämistä 31 % ja jutustelua 
keskustelupalstoilla 28 %. (Peura-Kapanen 1998, 18, 32-33) 
 
Peura-Kapasen (1998, 21-32) tutkimuksessa haastatelluista vanhemmista, joilla oli 
kotonaan Internet-yhteys, 55 % piti Internetiä ajankohtaisena lapsiperheille. Toisaalta 
vastaajista ne, joilla ei yhteyttä tai kokemusta Internetin  käytöstä ollut, olivat selvästi 
toista mieltä. Samassa tutkimuksessa vanhemmat pitivät Internetiä positiivisena 
kielitaidon kehittämisen, tietosisältönsä sekä osaamisen ja pärjäämisen edistämisen 
osalta. Internetin kielteisinä piirteinä nähtiin sopimaton materiaali, tiedon 
luotettavuuden arvioimisen vaikeus, liikakäytön seuraukset sekä kaupallisuus. Peura-
Kapanen toteaa vanhempien seuraavan usein lasten ajankäyttöä Internetissä, varsinkin 
alle kymmenenvuotiaiden lasten. Internetin käytön sisällöllinen puoli ei niinkään ollut 
vanhempien huolen kohteena. Kuitenkin 7-9 -vuotiaiden ikäryhmässä kotona tapahtuva 
Internetin käyttö oli vanhempien kanssa yhteistyössä tapahtuvaa ja enemmistö tiesi 
hyvin mitä lapsi Internetissä tekee. 
 
Internetin www-palvelussa on tarjolla valtava määrä tietoa. Vuosituhannen vaihteessa 
arveltiin Internetistä löytyvän yli miljardi www-sivua. Tieto on kuitenkin sirpalemaista 
eikä kaikkia mahdollisia aiheita käsitellä ollenkaan. Ongelmana on myös relevantin 
tiedon löytäminen sekä tiedon luotettavuuden ja ajankohtaisuuden varmistaminen. 
Huomattavaa osaa www-sivujen kieliasua tai asiasisältöä ei ole tarkastettu mitenkään. 
Tietolähde ei ole myöskään pysyvä, se voidaan poistaa milloin tahansa. (Meisalo ym. 
2000, 79-80) Tämän vuoksi on alettu välittämään myös tietoa siitä, miten Internet-
sivustojen luotettavuutta voidaan arvioida ja tarkistaa. (mm. Kirk 1996) 
 
Thouvenelle ja Bewick (2003) näkevät Internetin todellisena vahvuutena sen tavan 
tukea oppimista. Verkon avulla päästään lähemmäksi todellisen maailman kokemuksia 
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ja lapsia ympäri maailman. Kun opettaja hallitsee Internetin käytön ja käyttää sitä 
opetuksessa harkiten, Internetin kautta saavutetaan hyviä oppimistuloksia; oppimisesta 
tulee oppijakeskeistä, yksilöllistä ja elinikäistä. Internetin käytön tueksi lapsi tarvitsee 
sopivaa palautetta, ohjausta, hyvin organisoituja ohjeistusta ja keskustelua. Internet voi 
edistää lapsen tiedon rakentumista sekä yhteistoiminnallisuutta. Thouvenelle ja Bewick 
esittelevät edelleen haasteita Internetin opetuskäytölle. Niitä ovat yhä laajemmat ja 
nopeammat yhteydet verkkoon, tasokkaampi opettajien ja kouluhenkilökunnan 
koulutus, korkeampitasoinen opetusmateriaali verkossa, parempi tietosuoja verkko-
opiskelijoille sekä positiivisen asenteen luominen uutta teknologiaa kohtaan 
koulutasolla. (Thouvenelle & Bewick 2003, 157-158) 
 
Peura-Kapasen (1998) tutkimuksessa vanhemmat suhtautuivat sivustoilla esiintyvään 
peiteltyyn mainontaan ja lapsia koskevaan tiedon keruuseen melko kriittisesti. Yli 
puolet vanhemmista koki lapsiin kohdistuvan markkinoinnin Internetissä ongelmana. 
Internetin säätelyssä ja kehittelyssä he näkivät avainasemassa olemassa olevan 
lainsäädännön kehittämisen, joka estäisi epäasialliset markkinointikeinot. Vanhemmat 
kokivat myös omalla toiminnallaan pystyvänsä vaikuttamaa lasten Internetin käyttöön. 
Koulun roolina olisi Internetiä koskevan kriittisen suhtautumisen opettaminen. (Peura-
Kapanen 1998, 43-44) Thouvenelle ja Bewick (2003, 159) näkevät opettajan 
mahdollisuudet opettaa tätä kriittistä suhtautumista lapsille. He toteavat, että on 
olemassa erilaisia kaupallisia Internet -”suodattimia”, jotka estävät lapsen pääsyn 
haitallisille sivustoille. Kuitenkin heidän mielestään olisi tärkeämpi opettaa lapsi itse 
ymmärtämään ja tekemään järkeviä ratkaisuja. Tämä vaatii paljon keskustelua lasten 
kanssa. Lapsille on tärkeää opettaa mikä ero on kaupallisen ja todellisen, tosiasiaan 
pohjautuvan aineiston välillä. 
 
Nielsen (2002) on tutkinut 55 6-12-vuotiaan lapsen Internetin käyttöä Yhdysvalloissa ja 
Israelissa. Tutkimuksessa oli mukana 24 lapsille suunniteltua sivustoa sekä kolme 
yleisesti käytössä olevaa aikuisille suunnattua sivustoa. Tutkimuksen tuloksissa kävi 
ilmi, että lapset onnistuivat parhaiten Internetin käytössä aikuisille tarkoitetuilla 
sivustoilla. Tekesin tutkimuksessa (1999) todetaan, että tämän päivän lapset ja nuoret 
ovat aivan toisenlaisessa asemassa Internetin suhteen kuin aikuiset. Internet on heille 




2.1.3 Pelien kehitys 
 
Edellä esitellyssä Peura-Kapasen (1998) tutkimuksessa todettiin, että lasten Internetin 
käyttöön liittyy olennaisena osana erilaisten pelien pelaaminen. Internetpeleissä on 
paljon samoja piirteitä ja elementtejä kuin perinteisemmissäkin tietokonepeleissä. 
Lisäksi Internetin käyttöön liittyy samantyylisiä laatukysymyksiä kuin 
tietokonepeleihin. Koululaisten vapaa-ajan käyttöä selvittäneessä tutkimuksessa 
(Pääkkönen & Niemi 2002) kävi ilmi, että koululaiset ovat tietokoneen parissa 
koulupäivinä 30-40 minuuttia ja vapaapäivinä 50 minuuttia. Suurin osa tästä ajasta on 
tutkimuksen mukaan pelaamista. Pelit muodostavat siis olennaisen osan tämän päivän 
lasten tietokoneen käytöstä ja niiden kehittymisessä, leviämisessä sekä tutkimuksessa 
on paljon yhtäläisyyksiä lasten Internetin käytön kanssa. 
 
Tietokonepelien historian alkuaikoina kiinnostus pelien kehittämiseen ei liittynyt 
niinkään pelien ajanvietteelliseen puoleen, vaan tietojenkäsittelytieteen edistämiseen. 
Pelien kehittäminen asetti vaativia ongelmia matemaatikkojen ja ohjelmoijien 
ratkaistavaksi. Shakki oli ensimmäisiä näistä tietokoneelle ohjelmoiduista peleistä. 
Tietokonepelien historian alkutaipaleella kehitettyjen pelien vaikutus onkin nähtävissä 
niin muussa tieteessä kuin nykyajan teknologiasovellutuksissakin. (Räty 1999, 62-63) 
 
Viime vuosisadan puolenvälin jälkeen kehitetyt varhaiset tietokonepelit olivat 
toiminnoiltaan ja grafiikaltaan hyvin yksikertaisia. Varhaisin tunnettu peli perustui 
pallon pomppimiseen, jonka jälkeen pelit olivat usein esimerkiksi avaruuteen sijoittuvia 
ampumispelejä. Ensimmäiset kaupalliset pelit 1960- ja 1970-lukujen taitteessa eivät 
vielä saaneet kovinkaan suurta suosiota. Vuonna 1973 markkinoille tuli viimein peli, 
jonka myötä tapahtui tietokoneiden varsinainen läpilyönti. Atarin Pong oli peli, jossa 
pelaaja liikuttaa suorakaiteen muotoista mailaa ja yrittää estää neliön muotoista palloa 
pääsemästä mailan ohitse. Tämän pelin televisiovastaanottimeen suunniteltu peli 
saavutti suuren suosion vuonna 1975. Näiden pelien kehittelyn myötä syntyi 
ensimmäinen tietokoneen ohjaussauva sekä muita tietokoneen käyttöä helpottavia 
hallintalaitteita. (Kasvi 2001, 108; Räty 1999, 72. 64-65) 
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Kasvin (2001, 108) mukaan nykyaikaan peliteollisuudessa siirryttiin vuonna 1985, kun 
Nintendo julkaisi Nintendo Entertainment System- pelikonsolin. 
Yhdeksänkymmentäluvun alussa tietokonepelit nousivat konsolipelien rinnalle. CD-
ROM –pelit tulivat markkinoille ja niiden levittäminen oli suhteellisen edullista. 
Samaan aikaan myös PC-yhteensopivien tietokoneiden suorituskyky nopeasti kehittyi. 
Peleille tärkeät visuaaliset elementit kehittyivät huimasti, kun tietokoneisiin oli 
mahdollista liittää äänikortteja ja kolmiulotteisuuden tuntua lisääviä animaatioita. 
 
Pienille lapsille tarkoitettuja pelejä alkoi ilmestyä tietokonemarkkinoille 1980-luvun 
puolenvälin jälkeen. Aikaisemmin pelien käyttäminen oli vaatinut luku- ja 
kirjoitustaitoa, koska kaikki pelien toiminnot tapahtuivat näppäimistön kautta. Graafiset 
käyttöliittymät mahdollistivat lasten toimimisen tietokoneiden kanssa kuvakkeita 
osoittamalla ja siis ilman kirjoitustaitoa. (Räty 1999, 88) 
 
Tietokone- ja konsolipeli ovat 1990-luvun aikana muuttuneet pienen piirin 
harrastuksesta keskeiseksi osaksi sekä lasten ja nuorten että aikuisten vapaa-aikaa. 
Vuonna 2000 Yhdysvalloissa tehdyn markkinatutkimuksen mukaan 60 % yli 6-
vuotiaista amerikkalaisista pelasi konsoli- tai tietokonepelejä ja niitä pelattiin 
keskimäärin kahdeksan ja puoli tuntia viikossa. Alle kuusivuotiaiden pelaamisesta ei 
Kasvin (2001) mukaan ole tehty tutkimuksia Yhdysvalloissa eikä Euroopassa. Vuonna 
1997 Suomessa tietokoneita oli kotitalouksista 23 %:lla ja pelikonsoleita 14 %:lla. 
Peliteollisuuden taloudellista merkitystä voidaan verrata nykyisin elokuvateollisuuteen. 
(Kasvi 2001, 106) Rathbunin ja Westin (2003) tutkimuksessa päiväkodeissa tietokoneita 
käytti pelaamiseen viikoittain 61 % tutkimuksen esikouluikäisistä. Loput vajaa 40 % 
käytti tietokonetta pelaamiseen harvemmin tai ei koskaan. Vain lukemisen harjoittelu 
oli ”suositumpaa” tietokoneen käyttöä, siihen tarkoitukseen tietokonetta käytti 
viikoittain 64 % lapsista. 
 
Kaikkien näiden tutkimuksien valossa Kasvin (2001, 106) mukaan pelien kulttuuri ja 
kieli on suurimmalle osalle suomalaisia kuitenkin vieras. Vanhempien on vaikea valvoa 
lastensa tietokonepelien käyttöä, jos he eivät tunne pelikulttuuria. Sen vuoksi 
vanhemmat tarvitsisivat valvomisen tueksi tutkittua tietoa pelaamisen vaikutuksista. 
Tutkimusta siitä ja peleistä ylipäätään on suhteellisen vähän. Lisäksi tulokset ja 
suositukset kirjallisuudessa aiheesta ovat hyvin ristiriitaisia. Holopaisen (2002) mukaan 
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eduskunnan tulevaisuusvaliokunnan käyttöön on valmistunut selvitys tietotekniikan 
mahdollisista vaaroista ja riskeistä sekä aikuisten kasvatuskäyttöön soveltuvista 
kontrollimenetelmistä. Mustonen ja Pulkkinen (1999) vaativat peleihin kunnollisia 
tuoteselostuksia. He toteavat, että peliteollisuuden kehitys on ollut niin nopeaa, että 
viralliset tahot eivät ole vielä ehtineet tajuta pelien mukanaan tuomia mahdollisuuksia ja 




2.1.4 Tietokoneiden opetuskäytön historiaa 
 
Hyötyläinen (1996, 55) esittää että jo varhain, ennen ensimmäisiä varsinaisia 
tietokoneita, nähtiin koneellisessa ohjelmoidussa opetuksessa mahdollisuus mullistaa 
kouluopetus. Esimerkiksi amerikkalainen psykologi Pressey kehitteli jo 1920-luvulla 
laitteen, joka esitti opiskelijalle monivalintatehtäviä ja piti kirjaa oikeista ja vääristä 
vastauksista.  
 
Ajatus tietotekniikan mahdollisuuksista opetuksessa on siis yhtä vanha kuin tietokoneet 
itsessään. Tietotekniikan opetuskäytön historiassa on ollut nähtävissä kolme 
pääasiallista kehityslinjaa. Ensimmäinen pohjautuu viisikymmenluvun mekaanisten 
opetuskoneiden käyttöön. Tietokoneavusteinen opetus perustuu opetusohjelmien 
käyttöön. Toinen lähestymistapa käyttää hyväkseen erilaisia työvälineohjelmia, joko 
yleiskäyttöisiä tai myös erityisesti opetuskäyttöön räätälöityjä sovellusohjelmia. Kolmas 
kehityslinja on tietoverkkojen hyödyntäminen opetuksessa. Se on tämän hetken kuuma 
asia tietokoneiden opetuskäytössä. (Meisalo ym. 2000, 32) 
 
Ns. opetuskoneet syntyivät 1950-luvulla, jolloin niiden toivottiin tuovan erityisesti 
tehokkuutta opetukseen. Kuitenkin niiden kaavamaisuus ja mekaanisuus esti niiden 
suuremman käytön opetuksessa. Opetuskoneet eivät ottaneet tarpeeksi huomioon 
opiskelijoiden yksilöllisyyttä. Lehtinen (1985) katsoo varsinaisen tietokoneiden 
opetuskäytön historian alkaneen 1960-luvun alussa Yhdysvalloissa. Tietokoneet tulivat 
mekaanisten opetuskoneiden tilalle, mutta ohjelmoitu opetus säilyi opetuksen 
periaatteena. Vaikka tietokoneet olivat kooltaan suuria ja kokoonsa nähden tehottomia, 
myös tällöin uskottiin tietokoneavusteisen opetuksen mukanaan tuomaan mullistukseen 
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ja sen mahdollisuuksia alettiin myös tutkia. Tietokoneavusteinen opetus ei kuitenkaan 
vielä silloin saavuttanut kovinkaan suurta suosiota, koska opetuksellista tietokoneiden 
käyttöä esiintyi 60- ja 70-luvuilla vain isoissa yliopistoissa. Lisäksi se rajoittui usein 
vain lukemiseen ja tekstin kirjoittamiseen.(Hyötyläinen 1996, 55-56; Lehtinen 1985, 7) 
 
Kuusikymmentäluvulla saivat alkunsa myös monet tietokonemaailmassa tänäkin 
päivänä vallassa olevat tietokoneohjelmatyypit. BASIC –ohjelmointikieli, 
harjoiteohjelmat ja Plato muutamina esimerkkeinä. Harvat ihmiset kyseenalaistivat 
tuolloin ohjelmien laadun oppimisen näkökulmasta. Kuitenkin muutamat tutkijat  
alkoivat jo silloin kehitellä vaihtoehtoisia oppimisnäkemyksiä tukevia ohjelmia. 
(Solomon 1985, 13-14) 
 
Solomon (1985, 14) esittää, että mikrotietokoneiden saapuminen markkinoille 
seitsemänkymmentäluvun puolessa välissä kiinnitti kasvatusalan tutkijoiden huomion 
jälleen tietokoneisiin ja niiden mahdollisuuksiin. 1980-luvulla tietokoneet alettiin nähdä 
aiemmasta poiketen myös oppimisen työvälineinä. Voidaankin sanoa, että 
kahdeksankymmentäluvun puolivälissä tietokoneet valtasivat koululaitoksen. 
Tietokoneistamisesta ja siihen liittyvästä kouluttamisesta tuli kouluhistorian suurin 
yksittäinen investointi. (Hyötyläinen 1996, 56) Tietokoneiden ensimmäisessä 
kouluvaiheessa keskityttiin tietokoneiden käyttötaidon ja ohjelmoinnin oppimiseen, 
toisessa vaiheessa korostettiin tietokoneen roolia työvälineenä, kolmannessa vaiheessa 
tietokone 80-luvun lopussa integroitiin opetussuunnitelmiin. (Enkenberg 1989,18-19) 
 
Vuonna 1986 Suomessa käynnistettiin tietotekniikan integroimista kouluopetukseen 
suunnitelleen ammattikasvatushallituksen ja kouluhallituksen projekti. Tuossa vaiheessa 
ala-asteilla ei ollut tietokoneita varsinaisessa opetuskäytössä. Oli jonkin verran 
kerhotoimintaa ja erityisopetuksessa oli tietokoneista joitakin kokemuksia. Tietokone 
opetuksessa (TOP) –projektin mietinnössä asetettiin tavoitteeksi se, että lähes kaikki 
ala-asteen koulut olisi vuonna 1995 varustettu tietokonelaitteistolla, joiden käyttöön 
opettajakunta olisi perehtynyt. Tietokonetta tuli mietinnön mukaan käyttää työvälineenä 
äidinkielessä, matematiikassa ja taideaineissa. Tavoitteena oli myös, että jokainen ala-
asteen oppilas oppii tietokoneen käyttötaidot. TOP -projekti arvioi tietokoneita ja niihin 
liittyvää teknologiaa huomattavasti monimuotoisemmaksi kuin muita 
oppimisvälineitä.(Ammattikasvatushallitus 1986, 32,39) 
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TOP-projektia seurasi vuonna 1989 TAKO-projekti (Tietotekniikka Ala-asteen 
Koulutyössä), jonka avulla muodostettiin suunnitelma siitä, miten tietotekniikka voisi 
toimia koulutyön tukena ja lisätä oppimisen toiminnallisuutta. Sen peruslähtökohtana 
ala-asteen tietotekniikalle oli se, että tietotekniikkaa käytetään pääasiassa opiskelun työ- 
ja apuvälineenä. Tietotekniikka nähtiin välineenä oppilaan aktiivisuuden lisäämisessä. 
Opettajat koettiin projektissa keskeisinä tietotekniikan käytön edistämisessä ja 
suosituksena oli opettajankoulutuksen kehittäminen tietotekniikan osalta. (Kajosvaara 
1991, 2, 6-10) 
 
Hyötyläinen (1996, 56) esittää artikkelissaan, että tietotekniikka ei onnistunut monista 
projekteista ja innostuksesta huolimatta muuttamaan kouluopetusta, ja että 
tietotekniikkainnostus hiipui kouluissa yhdeksänkymmentäluvun vaihteessa. Vuonna 
1990 tietokoneita oli opetuskäytössä 20-35 % ala-asteista. Tietokoneiden nähtiin 
muuttavan opettajan ja oppilaan rooleja ja kehittävät koulukulttuuria. (Kajosvaara 1991, 
1-2) Mm. Engenberg (1990, 6) uskoi kuitenkin tietokoneiden tulevaisuuteen 
koulutyössä. Tulevaisuudenuskoa hänen mielestään loi 1990-luvulla tekniikan ja 
ohjelmointitekniikoiden voimakas kehittyminen. Vuonna 1994 tietotekniikka tuli 
Suomen peruskoulun ja lukion opetussuunnitelmassa aihekokonaisuuden asemaan. Se ei 
enää siis ollut varsinaisena oppiaineena ja näin sitä käyttää opetuksen tukena eri 
oppiaineissa. (Meisalo ym. 2000, 31) 
 
Päiväkotien tietotekniikan käytöstä Jauhiainen (1993, 19-20) toteaa 1990-luvun alussa, 
että Suomessa mikrotietokoneet eivät ole paljonkaan olleet käytössä julkisessa 
varhaiskasvatuksessa. Tietokoneiden soveltuvuutta varhaiskasvatukseen oli tutkittu 
pääasiassa vain Yhdysvalloissa, jossa esikoulun käsite on erilainen kuin täällä 
Suomessa. Olemassa oleva tutkimuskin oli tuolloin laadultaan kirjavaa. Ne perustuivat 
teoreettisiin lähtökohtiin, uskomuksiin, ennakkoluuloihin ja jopa pelkoihin. Sittemmin 
on Suomessakin toteutettu muutama päiväkotien tietokoneiden käyttöä tarkasteleva 
tutkimus. Vuosina 1993-1996 toteutettiin osassa Helsingin kaupungin päiväkoteja 
”Tietokoneen integrointi lasten oppimiseen ja opetukseen päiväkotitoiminnassa” –
kokeilu- ja kehittämishanke. Huhtinen (2001) on tutkinut pro gradu - työssään tämän 
hankkeen vaikutuksia. Tietokoneita hänen mukaansa käytettiin kaikissa tutkimuksen 
päiväkodeissa, mutta rajoituksia aiheutti tietokoneiden vähäinen määrä ja erilleen 
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sijoittaminen. Erityisesti tietokoneiden käyttöön koulutusta saaneet lastentarhaopettajat 
näkivät tietokoneiden vaikutuksen lasten sosiaalisiin taitoihin positiivisena.  Hyttinen, 
Lappalainen, Hälikkä ja Siekkinen (2001) ovat Kuopiossa toteutetussa L@sten -
projektissa havainneet, että vanhemmat suhtautuvat myönteisesti tietotekniikan 
käyttöön varhaiskasvatuksessa. Eniten projektiin osallistuneet vanhemmat ja lapset 
odottivat tietotekniikasta olevan hyötyä oppimisen ja opetuksen saralla. 
 
Internetin voimakas kasvu aloitti tietokoneavusteisen opetuksen uuden kehityssuunnan 
1990-luvun puolen välin tienoilla. Suomessa opetushallitus käynnisti mm. 
kolmivuotisen projektin, joka kannusti kouluja ja oppilaitoksia liittymään osaksi 
kansainvälisiä tietoverkkoja ja edisti tieto- ja tietoliikennetekniikan käyttöönottoa 
opetuksen ja oppimisen työvälineenä. Perinteinen luokkaopetus tahdottiin muuttaa 
avoimemmaksi ja joustavammaksi oppimisympäristöksi. (Hyötyläinen 1996, 56) Tieto- 
Suomi –hankkeella tuettiin vuosina 1996-1999 tietoverkoissa tarvittavien atk-laitteiden 
että mikrotietokoneiden hankintoja. (Tieto- Suomi –hanke 2003) 
 
Koivisto ja Lehtiö (1998, 221-222) toteavat tietokoneiden määrän tarkastelussa käytetyn 
suhdeluvun oppilaita/tietokone olevan ala-asteilla keskimäärin 12,6. Suhdeluku 
vaihtelee huomattavasti kouluittain ja varsinkin suurilla kouluilla suhdeluku on paljon 
suurempi. Lähivuosien tavoitteeksi teoksessa asetetaan se, että koulu pystyisi 
tarjoamaan jokaiselle oppilaalle mahdollisuuden työskennellä tietokoneella tunnin 
päivässä. Suhdelukuna tämä tarkoittaisi kuutta oppilasta yhtä tietokonetta kohden. 
Koulujen tietokonekanta tulisi siis kaksinkertaistaa nykyisestä. USA:ssa vastaava 
suhdeluku esi- ja peruskoulussa on tällä hetkellä 9 oppilasta/ tietokone. 
 
Rathbunin ja Westin (2003) tutkimuksessa eriteltiin lasten (esikouluikäisten ja 1. 
luokkalaisten) tietokoneiden viikoittaisia käyttömuotoja. Eniten tietokonetta käytettiin 
lukemisen ja kirjoittamisen taitojen opettelemiseen, osallistuneista päiväkotilapsista 64 
% ja 1. luokan oppilaista 61 %. Matematiikan opiskeluun tietokoneen avulla osallistui 
lähes yhtä suuri osuus tutkimuksen lapsista, samoin kuin pelien pelaamiseen. Vähiten 
tietokonetta käytettiin viikoittain Yhdysvaltojen kunnallisissa päiväkodeissa ja 
kouluissa verkko-opiskeluun, osallistuneista esikoululaisista 4 % ja 1. luokan oppilaista 
9 %. Muita tietokoneiden käyttömuotoja oli yhteiskuntaopin, luonnontieteiden, 
tietokoneen hallintataitojen, kuvataiteiden ja säveltämisen taitojen opiskelu. 
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Koivisto ja Lehtiö (1998, 223) näkevät koulujen ja oppilaitosten liittämisen verkkoon 
olevan Suomessa kansainvälisestikin verrattuna hyvin pitkällä. Yksittäiset kunnat ovat 
verkottaneet jo koko koulutoimensa ja muut tulevat perässä. Teoksessa mainitaan 
kuitenkin, että kuntaerot verkottumisessa voivat olla vielä muutaman vuoden hyvinkin 
suuria. Artikkelissa esitetään, että kaikesta huolimatta tietotekniikan soveltaminen ei ole 
edennyt kaikilta osin lainkaan niin pitkälle kuin on odotettu ja sen merkitys on 
huomattavasti vähäisempi kuin on toivottu. 
 
 
2.2 Tietokoneohjelmien taustalla vaikuttavia oppimiskäsityksiä 
 
Enkenberg (1989, 18) esittää tietokoneiden koulukäytön muotojen olevan yhteydessä 
vallitsevaan oppimiskäsitykseen. Siekkinen (1993, 256) toteaa, että Yhdysvalloissa on 
olemassa kaksi erilaista koulukuntaa siitä, miten tietokoneita pitäisi käyttää mm. 
koulussa; tietokoneavusteinen koulukunta ja ohjelmointikoulukunta. Siihen liittyen 
Druin ja Solomon (1996,8) tarkastelevat lasten tietokoneympäristöjä ja kulttuuria 
kahdesta näkökulmasta. Lapsen toimiessa tietokoneen ohjaajana puhutaan tietokoneesta 
ekspressiivisenä mediana. Jos taas tietokone ohjaa lasta, se toimii interaktiivisena 
oppikirjana. Tietokoneiden opetuskäyttö jakaantui jo 1960-luvulla näihin kahteen 
traditioon. Näkökulmien taustalla vaikuttavat myös muussa kasvatustoiminnassa 
näkyvät oppimiskäsitykset: behaviorismi, konstruktivismi ja konstruktionismi.   
 
Alessi ym. (2002, 5) arvioi 1990-luvulla tietokoneoppimisen suurena kiinnostuksen 
kohteena ja puheen aiheena olleen www-sivujen räjähdysmäisen käytön lisääntymisen. 
Toisaalta tietokoneoppimisen oppimissuuntausten välinen ristiriita on 1990-luvun 








2.2.1 Interaktiivinen oppikirja –mallin näkökulma 
 
Druin ja Solomon (1996) näkevät lasten tietokoneympäristöjä oppimiskäsityksen 
näkökulmasta tarkastellessaan yhtenä ääripäänä tietokoneen interaktiivisena 
oppikirjana. Tällaiset tietokoneympäristöt ohjaavat lasten oppimista pienin askelin 
ennalta määrätyssä järjestyksessä. Tietokoneen rooli on olla ns. opetuskone, joka ohjaa 
lapsen oppimista. Näiden interaktiivisiksi oppikirjoiksi suunniteltujen ohjelmien 
taustalla vaikuttava oppimiskäsitys on behavioristinen. (Druin & Solomon 1996, xiv,8) 
 
Behaviorismi yhdistetään 1920- ja 1930-luvuilla vaikuttaneeseen amerikkalaiseen 
psykologiin John Watsoniin, sekä viime vuosisadan puolivälissä voimakkaasti 
kasvatukseen vaikuttaneeseen toiseen amerikkalaiseen psykologiin, B.F Skinneriin. 
Tällaisen opetuksen määrääviä piirteitä on se, että opittava aines jaetaan pieniin osa-
alueisiin. Lisäksi oppilaiden työn säännöllinen tarkkailu ja palautteen anto on 
merkityksellistä. Behaviorismiin kuuluu, että oppiminen tapahtuu parhaiten kun 
keskitytään suoraan opittavaan asiaan, eli sekä ilmiötä ympäröivä konteksti että taidon 
käyttötarkoitus jätetään pienemmälle huomiolle tai unohdetaan. Opettajan rooli on tässä 
oppimistavassa keskeinen. Hän asettaa oppimiselle tavoitteet ja aikataulun. 
Behavioristiset oppimiskäsitykset olivat erittäin suosittuja 1970- ja 1980-luvulla, jolloin 
tietokoneita alettiin sijoittaa monien koulujen luokkahuoneisiin. Siitä syystä 
behaviorismilla oli ja on edelleenkin vahva jalansija opetusohjelmien taustalla 
vaikuttavana oppimiskäsityksenä. Ohjelmoitu oppiminen on termi, jota käytetään 
behavioristiseen oppimisteoriaan tukeutuvista tietokoneohjelmista. (Clements 1985, vii-
viii; Häkkinen 1996, 5-6) 
 
Interaktiivisena oppikirjana toimivat tietokoneohjelmat keskittyvät behavioristisen 
oppimiskäsityksen mukaisesti johonkin yksittäiseen mitattavaan osataitoon. Ne 
etenevät yleensä oppijan vastauksista huolimatta lineaarisesti eteenpäin. Lineaarisessa 
mallissa opetustilannetta koskee kolme pääperiaatetta: oppilaat oppivat ainoastaan 
ohjelman sisältämiä asioita, virheiden esiintyminen pyritään minimoimaan ja 
vastauksista annetaan välitön palaute. Joissakin kehittyneissä ohjelmoidun oppimisen 
ohjelmissa ohjelma voi myös ns. haarautua käyttäjän vastauksien mukaan. Tehtävään tai 
harjoitteeseen annetaan vastaus, johon kone reagoi sen mukaan onko vastaus oikein vai 
väärin. Jos vastaus on väärä, ohjelma voi kehottaa käyttäjää vastaamaan uudemman 
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kerran, palata ohjelmassa alemmalle tasolle, antaa vinkkejä oikeasta 
ratkaisuvaihtoehdosta tai jonkinlaista negatiivista palautetta ennekuin antaa 
käyttäjälleen oikean vastauksen. Oikeasta vastauksesta seuraa yleensä välitön 
positiivinen palaute, eteneminen vaikeampiin tehtäviin jne. (Clements 1985, 14-26; 
Lathrop & Goodson 1983, 30-32; Salovaara 1997) 
 
Eräs tunnetuin esimerkki ohjelmatyypistä, jossa tietokone nähdään interaktiivisena 
oppikirjana, on harjoiteohjelmat (engl. drill-and-practice). Patrick Suppes liittyy 
läheisesti tähän tietokoneiden opetuskäytön historiassa ja nykypäivässä esiintyvään 
suuntaukseen. Suppes’n käsityksen mukaan kouluaineissa opitaan tarkoin muotoiltujen 
tehtäväsarjojen avulla. Opiskeltava aihealue tulee jakaa opittaviin käsitteisiin tai 
taitoihin ja jokaisessa taitoalueessa on eritasoisia harjoitteita. Suurin osa nykyään 
saatavilla olevista tietokoneohjelmista voidaan luokitella harjoitetyyppisiksi ohjelmiksi. 
(Häkkinen 1996, 6; Druin & Solomon 1996, 30-31) 
 
Tämän suuntauksen tietokoneohjelmatyyppejä ovat myös perehdyttämisohjelmat (engl. 
tutorials), joissa tietokoneen ja oppilaan välinen suhde on kuin oppilas-opettaja- tai 
lapsi-vanhempi –suhde. Lisäksi behavioristisia interaktiivisen oppikirjan piirteitä löytyy 
joistakin simulaatioista, opetuspeleistä ja ohjelmoidun opetuksen –ohjelmista. (mm. 
Clements 1985) 
 
Solomon (1985) on esittänyt, että tietokone interaktiivisena oppikirjana voi olla monelle 
opettajalle helpotus työhön, koska silloin he välttyvät tietokoneiden käytön oppimiselta. 
Toisaalta opettajat saattavat kokea oppikirjamaiset tietokoneohjelmat uhkana, koska he 
kokevat tulevansa lopulta tietokoneen syrjäyttämiksi. Solomonin mukaan 
oppikirjamaiset tietokoneohjelmat vaativat suuresti opettajalta ollakseen hyödyllisiä 
ohjelmia. (Solomon 1985, 196) 
  
Alessi ym.(2001) toteaa, että tiukka behavioristinen lähestymis- ja ajattelutapa ei ole 
sopiva multimedian suunnittelussa. Tiukasti behaviorististen näkemyksien mukaan 
tehdyt opetusohjelmat ovat ”kuivia”, epämotivoivia ja vaikeita soveltaa uusissa 
tilanteissa. Oppimisen tulokseksi ei riitä jonkin asian saavuttaminen, lisäksi on koettava 
onnistumista, arvostusta,  luovuutta ja sosiaalista kanssakäymistä. Perinteiset 
behavioristiset ohjelmat eivät useinkaan tue näitä arvoja. Kuitenkin vastoin monen 
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konstruktivistisen ajattelijan näkemystä Alessi ym. esittää, että behaviorismi kannustaa 
aktiiviseen oppimiseen. (Alessi ym. 2001, 36-37) 
 
Nykyiset oppimiskäsitykset poikkeavat suuresti behavioristisista oppimiskäsityksistä ja 
behavioristisen suuntauksen vahva vaikutus tietokoneohjelmissa on herättänyt jo useita 
vuosia runsasta kritiikkiä. On esitetty, että tietokoneavusteisen opetuksen 
vastoinkäymiset johtuisivat siitä, että tavallisille kuluttajille on esitetty pääasiassa juuri 
tämän tyyppisiä sovelluksia. (Häkkinen 1996, 6) 
 
 
2.2.2 Ekspressiivinen media –mallin näkökulma 
 
Solomon (1985) esittää, että interaktiivisen oppikirjan sijasta tietokoneohjelma voidaan 
käsittää myös ekspressiivisenä mediana. Tällöin oppija toimii mediassa, jossa hänellä 
on valittavanaan useita erilaisia toimintoja, jotka ovat hänen ohjattavissaan. 
Konstruktivistisessa oppimiskäsityksessä on samoja piirteitä, kuin ekspressiivisissä 
tietokoneohjelmissa. (Solomon 1985, 9-10) 
 
Piaget´n tutkimuksien vaikutus nykyiselle käsitykselle oppimisesta ja opettamiselle on 
suuri. Piaget on osoittanut, että lapset tietävät paljon ennen kuin he tulevat kouluun. 
Tutkimuksissaan hän järjesti tilanteita, joissa lapset esittivät mielipiteitään ja tietojaan. 
Piaget osoitti, että lapset oppivat ilman, että heitä opetetaan. Tämä ei kuitenkaan tee 
opettajaa tarpeettomaksi, vaan hänen tehtävänään on keskittyä siihen, mitä lapset jo 
tietävät ja auttaa heitä kehittämään uusia strategioita oppimiseen. Opettajan tulee myös 
huolehtia siitä, että oppimisympäristö kannustaa lapsia etsimiseen. (Druin & Solomon 
1996, 15, 22-23 ) 
 
Tietokonekasvatuksen alalla tunnetuin kognitiivisen konstruktivismin teoreetikko on 
Seymour Papert. Hän työskenteli useita vuosia yhteistyössä Piaget´n kanssa. Papertin 
toiminta-ajatuksena suunnittelutyössä on ollut se, että lasten aivot eivät kehity siitä että 
opitaan koko ajan uutta, vaan on myöskin opittava kehittämään keinoja käyttää jo 
aiemmin opittua. Solomon (1985) sekä Druin ja Solomon (1998) pitävät hänen 
tietokoneohjelmiaan selkeänä esimerkkinä tietokoneesta ekspressiivisenä mediana. 
(Druin & Solomon 1998, 11, 18; Solomon 1985, 10) 
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Papert (1985) näkee Piaget’n mieluummin tietoteoreetikkona kehityspsykologin sijasta. 
Hänen mukaansa Piaget’n tärkein havainto oli se, että ihmisillä on erilaisia 
johdonmukaisia henkisiä rakenteita, joiden avulla he selittävät ympäröivää maailmaa. 
Aivan pienilläkin lapsilla on näitä teorioita ja ne kehittyvät ja muotoutuvat lapsen 
kasvaessa. (Papert 1985, 176-177) Olssonin (1999, 9-18) artikkelissa Papert toteaa, että 
lapselle olisi luotava ympäristöjä, joissa oppiminen olisi itsessään motivoivaa. Papert ei 
pidä siitä, että päättäjät sopivat mikä tieto on tietynikäisen lapsen opittavissa. Lapsi ei 
halua oppia siitä syystä, että joku toinen on niin päättänyt. On luotava tilanteita, joissa 
halu oppimiseen syntyy lapsesta itsestään. Papert näkee tietotekniikassa portin 
maailman tietoihin ja taitoihin. Tärkeintä koulussa hänen mukaansa olisi keskittyä 
siihen, miten opitaan. 
 
Konstruktivistinen lähestymistapa teknologiaan ei vielä ole saavuttanut 
luokkatilanteissa pysyvää/yleistä roolia. Teknologia tarjoaa hyvän keinon toteuttaa 
tämän oppimisteorian ajatuksia opetuksessa. Näin on varsinkin erilaisten 
multimediaohjelmien kanssa. Vaikkakin 1970- ja 1980-lukujen opetussovellutukset 
pohjautuivat pitkälti behavioristiseen oppimiskäsitykseen, on nykyisin saatavilla jo 
runsaasti ohjelmia, jotka perustuvat konstruktivismiin. 
 
Seymour Papertin tietokoneohjelmien suunnittelutyö lähti liikkeelle 1960-luvun 
puolivälissä hänen ollessa mukana yhdessä ensimmäisistä projekteista, jossa tietokone 
oli osana matematiikan opetusta. Tässä projektissa oppilaiden ohjelmointikielenä oli 
BASICin tyylinen kieli. Papert huomasi, että oppilaat, joilla oli ongelmia algebrallisten 
käsitteiden omaksumisessa, eivät hyötyneet tämän tyylisen ohjelmointikielen 
käyttämisestä. Tarvittiin juuri lapsille suunniteltua ohjelmointikieltä. Näin syntyi 
lapsille tarkoitettu Logo-ohjelmointikieli. (Druin & Solomon 1996, 18) 
 
Logoa käytettiin ensimmäisen kerran lasten kanssa vuonna 1967. Vaikka ensimmäinen 
versio Logosta vaikuttaakin hyvin erilaiselta verrattuna nykyiseen, on siinä myös paljon 
samaa. Keskeisenä toimintaideana oli rakentaa paikka, jossa lapset voivat leikkiä ja 
kokeilla asioilla, tässä tapauksessa sanoilla ja lauseilla ja löytää sitä kautta 
matemaattisia ilmiöitä ja käsitteitä. Saadut kokemukset vahvistivat käsitystä siitä, että 
pienet lapset pystyvät oppimaan ohjelmointia ja ymmärtämään assimiloinnin avulla 
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useita matemaattisia ilmiöitä. Ohjelmaa testattiin ja kehitettiin oppilaiden toiminnan 
observoinnin kautta. Projektioppiminen huomattiin hedelmälliseksi pelkkien 
harjoitusten tai matematiikassa ongelmien tekemisen sijasta. Projekti voi sisältää useita 
oppimisen kohteita ja vaatii useiden tuntien tai viikkojen tutkiskelua. (Druin & Solomon 
1996, 18) Olssonin (1999, 17) artikkelissa kerrotaan, että Papert on tehnyt myös ns. 
Mini-logo –ohjelman yhteistyössä Reggio Emilian pedagogien kanssa 80 -luvulla. Mini-
logo on tarkoitettu pienemmille lapsille kuin koulukäyttöön tarkoitettu Logo, esim. 
päiväkoteihin. 
 
Suomessa Enkenberg (1989) on tutkinut Logo-ohjelmointikielen vaikutuksista oppilaan 
ajatteluun. Hänen mukaansa Logon parissa tapahtunut työskentely kehittää oppilaan 
ajattelua verrattuna normaaliin työskentelyyn. (Enkenberg 1989, 150)  
 
Logo ei ole ainoa ekspressiivisen median piirteet täyttävä tietokoneopetuksen muoto, 
ehkä tunnetuin. Ankkuroitu opetus tarkoittaa oppimistapahtuman suunnittelua, jonkin 
kiinnostavan tarinan, seikkailun tai tilanteen ympärille. Nämä toimivat niin sanotusti 
oppimisen ankkurina. Tällainen tietokoneopetus voidaan nähdä tietokoneen 
ekspressiivisenä käyttönä. Niihin liittyy usein jokin ongelma tai tilanne, joka kiinnittää 
oppilaan huomion. Opetusmateriaaliin tulee kuulua runsaasti lähteitä ja tietoa, jota 
oppilaat voivat tutkia selvittäessään asetettua ongelmaa tai tilannetta. Tällaisen 
opetuksen tavoitteena on kiinnittää huomiota ja kehittää oppijoiden ajattelu- ja 
ongelmanratkaisutaitoihin. Lisäksi opetuksen kautta opitaan yhteistoiminnallisia taitoja. 





Tietokoneet ovat kehittyneet todella paljon niiden yli puolivuosisataisen historian 
aikana. Suurista kalliista keskustietokoneista on siirrytty pieniin, lähes jokaisen 
hankittavissa oleviin mikrotietokoneisiin. Tietokoneiden käyttäjäryhmä on samaa tahtia 
nopeasti laajentunut. Aluksi tietokone oli 60-70 –luvuilla tiedeyhteisöjen keskinäinen 
tutkimuksen kohde ja työväline. Sieltä se siirtyi talouselämään 70-80 -luvuilla, ja 
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edelleen sieltä opiskelijoille ja vähitellen kouluihin ja lapsille 90- luvun tienoilla. (mm. 
Enkenberg 1989, Hyötyläinen 1996) 
 
Kiinnostusta käyttää tietokonetta pienien lapsien kanssa on ollut lähes koko 
tietokoneisen historian ajan. Tekniikan kehittymisen ja tietokoneiden käytön 
helpottumisen myötä lapsien on ollut yhä enemmän mahdollisuus käyttää niitä. Tällä 
hetkellä tietotekniikka on osa lasten arkipäivää. Kouluja sekä päiväkoteja varustetaan 
tietokoneilla ja Internet-yhteyksillä. Kodeissa yhä useammin on olemassa tietokone 
yhteyksineen ja peleineen. Julkiset virastot, kuten kirjastot, tarjoavat yleisötietokoneita. 
Tutkimukset osoittavat, että määrällisesti tietokoneita ja pelejä käytetään lasten 
keskuudessa paljon, Internetiä yhä enenevissä määrin. (mm. Pfoeffer 2002, Pääkkönen 
& Niemi 2002) Kuitenkin on tahoja, jotka näkevät tietokoneiden käytön lasten kanssa 
pääasiassa vain haitallisena. Erimielisyyttä siitä, sopiiko tietokone lapsen oppimisen 
välineeksi on esiintynyt vuosikymmeniä, eikä keskustelu asian tiimoilta näytä juurikaan 
laantuvan. 
 
Papert (1985, 34-35) on jaotellut 80-luvun alussa tietokoneita vastustavat 
mielenilmaukset skeptisiksi ja kriittisiksi. Skeptikkojen mielenilmauksissa pääasiallinen 
sisältö on ollut se, ettei tietokoneilla ole juurikaan merkitystä ihmisten tapaan oppia ja 
ajatella. Kriitikot taas uskovat muutokseen, mutta epäilevät sen olevan enemminkin 
negatiivinen. Forsberg ja Pösö (2001, 193-195) viittaavat näihin kriitikoihin termillä 
riskipuhe. Tietotekniikan mukanaan tuomina uhkina pidetään erilaisia lasten oireita mm. 
Internet-riippuvuutta, lukutaidon ja sosiaalisten taitojen rappeutumista, uusujoutta, 
tunne-elämän köyhtymistä sekä todellisesta elämästä vieraantumista. Haugland ja 
Wright (1997, 6-9) esittävät edellä mainittujen lisäksi kriitikkojen peloiksi, että 
tietokoneet vievät lapsilta lapsuuden, ovat liian abstrakteja ja tarjoavat epärealistisen 
kuvan maailmasta sekä korvaavat lapselle tärkeitä muita aktiviteettejä. Forsbergin ja 
Pösön (2001) artikkelissa esitetään myös, että tietotekninen kehitys voi johtaa lasten 
syrjäytymiseen, koska kaikilla lapsilla ei ole välttämättä samanlaisia mahdollisuuksia 
tietokoneiden käyttöön. He toteavat kuitenkin, että Suomessa on tässä suhteessa hyvä 
tilanne. Uusina tietotekniikan mukanaan tuomina uhkina on nähty myös globaali 
lapsikauppa, pedofilia ja pornografia. Erityisesti Internetin yleistyminen on kiinnittänyt 
huomion näihin ongelmiin. Peura-Kapasen (1998) tutkimuksessa vanhemmat osoittivat 
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Internetiä kohtaan erilaisia pelkoja. Nämä liittyivät Internetin sopimattomaan 
materiaaliin, tiedon luotettavuuden arvioimisen vaikeuteen, liikakäytön seurauksiin sekä 
kaupallisuuteen. 
 
Toinen ulottuvuus lasten ja tietokoneiden suhteita kuvaamisessa on ns. optimismipuhe. 
Tietotekniikan koetaan tarjoavan lapsille huimia oppimisen mahdollisuuksia, 
nopeuttaen lapsen kehitystä, lisäten aktiivisuutta ja osallistumista, kasvattaen 
mielikuvitusta ja visuaalisuutta sekä rikastaen ja tasa-arvoistaen sosiaalisia suhteita. 
(Forsberg & Pösö 2001, 193-195) Haugland ja Wright (1997, 10-17) näkevät 
tietokoneen potentiaalinen lasten opetuksessa ja oppimisessa. Heidän mukaansa 
tietokoneet sopivat lasten tapaan oppia, koska ne tarjoavat mahdollisuuksia 
yhteistoiminnalliseen oppimiseen, motivoivat lasta sisäisesti sekä tarjoavat 
kokonaisvaltaisia oppimiskokemuksia. Uusien tietoteknisten mahdollisuuksien myötä 
(esim. Internet) tietokoneet tarjoavat lapsille mahdollisuuden tutkia maailmaa, saada  
käsiinsä paljon tietoa ja olla yhteydessä erilaisten ihmisten kanssa. Kuitenkin Haugland 
ja Wright korostavat tässä yhteydessä sitä että käytettävien tietokonesovelluksien tulisi 
olla lapsen kehitystasoon sopivia. 
 
Rader, Thouvenelle, Siekkinen ja Ryymin (2003) ovat todenneet artikkelissaan, että 
sekä kriitikkojen, että optimistien puheissa on osa totuutta. Tietotekniikan vaikutuksista 
pienille lapsille ei ole tehty kovinkaan paljon tutkimuksia, joiden perusteella voitaisiin 
osoittaa jompikumpi näkökulma vääräksi tai oikeaksi. Roschelle, Pea, Hoadley, Gordin 
ja Means (2000) ovat pohtineet syitä tietokoneiden opetuskäytön 
tehokkuustutkimuksien vaihteleviin tuloksiin ja toisaalta tällaisten tutkimuksien 
vähyyteen. Markkinoilla ja kouluissa olevien tietokonesovelluksien ja tietokoneiden 
taso ja muodot ovat hyvin vaihtelevia. Lisäksi tapa käyttää tietokoneita vaihtelee. 
Toisaalta teknologiaa tukevat toimet, kuten opetussuunnitelman sisällöt ja opettajien 
koulutus on hyvin erilaista eri kouluissa ja näin ne vaikuttavat teknologian käytön 
tehokkuuteen. Pitkäkestoisten tehokkuustutkimuksien suorittaminen on hyvin kallista ja 
toisaalta hankala toteuttaa, joten sitä ei tästä syystä ole kovinkaan paljon tehty.  Rader 
ym. (2003) toteavat kuitenkin, että tietokoneet ovat tulleet pysyvästi ja tulevat 
todennäköisesti yhä enenevissä määrin pienten lasten keskuuteen. Roschelle ym. (2000) 
toteavat myös, että tietokoneisiin sijoitetaan runsaasti kansallista ja yksityistä rahaa nyt 
ja tulevaisuudessa. Tietokoneiden vastustamisen sijasta tulisikin keskittyä pohtimaan, 
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mitkä tekijät vaikuttavat positiivisesti tietokoneiden kautta saatuihin kokemuksiin. 
Yhteistä tutkijoiden mielestä onnistuneelle tietotekniikan käytölle on kaikkialla ollut 
laadukkaat tietokonesovellutukset sekä asiantunteva opettaja. 
 
Tietokoneiden määrän kasvaessa opettajan vastaan tulee mitä erilaisimpia sovelluksia, 
pelejä ja Internet-sivustoja. Avuksi asiantuntijuuteen opettaja tarvitsee koulutusta, mutta 

























3 LASTEN TIETOKONEOHJELMIEN LAADUN ARVIOINTI 
 
3.1 Opetusohjelmien laadun arvioinnin historiaa 
 
1980-luvun alussa tietokoneohjelmien arviointia alettiin kehittää hyvinkin paljon. Muun 
muassa Lathropin ja Goodsonin kirja Courseware in the Classroom (1983, 71-86) 
esittelee kolme erilaista arviointi-instrumenttia opettajan/kasvattajan käyttöön. Vaikka 
tietokoneiden käyttö on räjähdysmäisesti kasvanut 1980-luvulta ja lasten käyttöön on 
tullut lisää tietokonesovellutuksia, kuten multimediaohjelmat ja Internet, on innostus 
arvioinnin kehittämiseen hiipunut. (Buckleitner 1999, 216 )  
 
Ensimmäisen ja laajimman systemaattisen tietokoneohjelmien arviointimenetelmän  
kehitti epäkaupallinen ryhmä Educational Products Information Exchange, EPIE. Se oli 
arvioinut aiemmin oppikirjoja, av-materiaaleja ja muita kasvatuksellisia materiaaleja. 
Kahdeksankymmentäluvulla  EPIE kehitteli tietokoneohjelmia ja myös tietokantoja 
arvioivan ohjelman nimeltä TESS (The Educational Software Selector), joka oli 
saatavilla vuosina 1983-1993 paperiversiona ja sittemmin CD-ROM muodossa. EPIE 
oli ensimmäisiä yhteisöjä, jotka julkaisivat kasvattajien käyttöön tietokannan, josta 
pystyy etsimään tiettyjä tietokonetuotteita. (Buckleitner 1999, 216) 
 
Varhaisimmat opetusohjelmien arviointimallit luotiin lähtökohdista, joissa suurin osa 
tietokoneohjelmista oli hyvinkin oppikirjamaisia. Maronen ja Peltonen (1988) esittävät 
tutkimuksessaan jo kahdeksankymmentäluvun lopulla, että tällaisten 
arviointimenetelmien käyttö on sen aikaisilla opetusohjelmilla kyseenalaista. Ohjelmien 
muodot ja käyttötilanteet olivat jo siinä vaiheessa muuttuneet moninaisimmiksi, joka 
heidän mukaansa tulisi myös arvioinnissa ottaa huomioon. (Maronen & Pelkonen 1998, 
22-24) 
 
Papert (1985) on pohdiskellut tietokoneiden opetuskäytön tarkoitusperiä 1980-luvulla. 
Hän on pohdiskellut myös sitä, miten käyttäjän kehitystason, lahjakkuuden jne. tulisi 
vaikuttavaa tietokoneille asetettaviin laatuvaatimuksiin. Myös Clements (1985) on 
nostanut esiin kysymyksen siitä, miten lasten kehitystä ja oppimista voitaisiin edistää 
tietokoneiden avulla. (Clements 1985, xiii; Papert 1985, 39) 
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Häkkinen, Enkenberg ja Lehtinen (1995, 7) esittävät standardoitujen 
arviointimenetelmien pohjautuvan behavioristiseen oppimisteoriaan, koska niissä 
painotetaan pienten erillisten osioiden tarkkaa testaamista. Yleensäkin he katsovat 
arviointimenetelmien kehittymistä ohjanneen oppimisteorioiden alueella 
tutkimuskäytänteet ja niiden muutokset. 1980-luvulla kehitettiin ensimmäiset 
standardoidut arviointimenetelmät lasten tietokoneohjelmille. Niitä olivat vuonna 1985 
Buckleitnerin kehittämä High/Scope Educational Research Foundation sekä Haugland 
and  Shade Developmentally Appropriate Practice Scale vuonna 1988. (Buckleitner 
1999, 216) Toisin kuin Häkkinen ym. väittävät ne eivät perustu behavioristiseen 
oppimiskäsitykseen, vaikkakin ovat standardoituja arviointimenetelmiä. Esim. 
Haugland ja Shade –arviointimenetelmä korostaa Piaget’n oppimisteoreettista 
näkemystä ja on näin konstruktivistinen.   
 
Enkenberg (1990) esittää 1990-luvun alussa markkinoilla olevien ohjelmien vain 
harvoin täyttävän hyvän opetuksen odotukset. Hänen mukaansa on esiintynyt vain 
vähän keskustelua siitä, missä määrin uudet ohjelmat edustavat nykyaikaista käsitystä 
oppimisesta. (Enkenberg 1990, 6) Siekkinen (1993, 256) toteaa taas 90-luvun alussa 
tietokoneohjelmien määrän lisääntyneen ja parantuneen laadullisesti. Tästä kehityksestä 
suuri osa on tapahtunut Yhdysvalloissa. Arviointikriteerien kehittämisen lisäksi olisi 
hänen mielestään kuitenkin täytynyt luoda myös yleisesti hyväksytyt periaatteet 
laadulliselle tietokoneohjelmalle. 
 
Viime vuosikymmenen alkupuolella markkinoille alkoi ilmestyä suhteellisen 
väkivaltaisia pelejä, kuten esimerkiksi vuonna 1993 Midwayn Mortal Kombat –peli. 
Vähitellen tällaisten ohjelmien määrän lisääntyminen vaikutti siihen, että pelejä 
ryhdyttiin luokittelemaan ikäluokittain, tarkoituksena helpottaa pelimaailmaa 
tuntemattomia vanhempia pelivalinnoissa. Kuitenkin tällä hetkellä maailmalla on 
käytössä useita erilaisia ikäraja- ja suositusjärjestelmiä, mikä on kuluttajan kannalta 
hankalaa. Pelit tuotetaan maailmanlaajuisille markkinoille ja kuluttajan on vaikeaa 




Suomessa on vuoden 2001 alussa tullut voimaan laki kuvaohjelmien tarkastamisesta, 
mikä koskee myös pelejä. Pelin markkinoille tuojan on ilmoitettava pelin 
suositusikärajasta ja merkittävä se pelipakettiin. Pelejä ei kuitenkaan virallisesti 
tarkasteta ennakkoon. Kuitenkin elokuvatarkastamo voi omasta aloitteestaan tai 
maahantuojan pyynnöstä tarkastaa pelin, jolloin ikärajasta tulee sitova. Ikärajojen 
määräytymisperusteet perustuvat lastensuojelun näkökohtiin. (Kasvi 2001, 118) 
 
Laadunarviointiin Internetissä yritettiin vaikuttaa vuonna 1996, jolloin Internetin 
sananvapautta pyrittiin rajoittamaan ympäri maailmaa erilaisilla lakiehdotuksilla. Tässä 
kuitenkin epäonnistuttiin ja mahdollinen lasten suojeleminen sanavapauden vaaroilta ja 
siitä valistaminen jätettiin vanhempien ja opettajien huoleksi. Tätä työtä helpottamaan 
ryhdyttiin kuitenkin kehittämään erilaisia luokittelujärjestelmiä ja valvontaohjelmia, 
joiden avulla vanhemmat voivat rajoittaa lastensa verkon käyttöä. Joissakin maissa 
sensuuri vaikuttaa myös Internetissä, mutta Suomessa tällaista ennakkosensuuria ei ole. 
 (CSC - Tieteellinen laskenta Oy 2002) 
 
Buckleitner ym.(2000, 6) esittelevät teoksessaan Children’s Software Evaluation 
Instrument –arviointimenetelmällä arvioitujen lasten tietokonesovelluksien tasoa. 
Heidän mukaansa sovelluksien laatu on kasvanut pieniä notkahduksia lukuun ottamatta 
vuodesta 1993 vuoteen 1999. Vuonna 1999 kaikkien arvioitujen sovellusten keskiarvo 
oli 3.99 pistettä, kun maksimipistemäärä oli viisi (5) pistettä. Tässä arvioinnissa 
keskityttiin lasten tietokonesovelluksien käytön helppouteen, lapselle sopivuuteen, 
opetuksellisuuteen, viihdyttävyyteen ja älykkyyteen. Haugland ja Wright (1997, 28) 
taas toteavat markkinoilla olevista lasten tietokonesovelluksista vain noin 20 % olevan 
lapsen kehitystason näkökulmasta laadukkaita. 
 
Vuonna 1996 ensimmäiset pelien arviointitietokannat tulivat saataville verkkoon. 
Buckleitner (1999) näkee tulevaisuudessa juuri Internet- teknologiaan liittyvien 
sovelluksien tuovan mahdollisesti ratkaisun arviointitulosten ja –tiedon jakeluun. 







Druin ja Solomon (1996) esittävät, että kaikkiin multimediaa hyödyntäviin 
oppimisympäristöihin vaikuttaa niiden lähestymistapa oppimiseen ja opettamiseen, 
niiden käyttämät teknologiset sovellukset sekä tuotteen käyttö- että kehittämisympäristö. 
Nämä kaikki näkökulmat vaikuttavat siihen, millainen tuotos ohjelmasta syntyy ja 
millainen vaikutus sillä on lapsiin. (Druin  & Solomon 1996, xiv-xv) 
 
Buckleitner (1999, 212) pitää oppikirjoja suhteellisen helppona mediana arvioida. Kirja 
on usein lineaarinen ja sitä arvioidaan kaksiulotteisesti; määrää (sivujen määrä) ja laatua 
(kuvat ja teksti). Siihen verrattuna tietokonesovelluksien arviointia voidaan pitää 
moniulotteisena tehtävänä. Määrää voidaan arvioida toimintojen määränä tai käytettynä 
peliaikana, laatua kerronnan etenemisellä tai animaatioilla. Lisäksi on kuitenkin 
pohdittava lapsen osallistumisen tasoa tai esimerkiksi valikoiden selkeyttä. Buckleitner 
vertaakin tietokonesovelluksien arvioimista opettaja-oppilas suhteen arvioimiseen. 
Tietokonesovelluksien arvioimisessa täytyy kiinnittää huomiota yhtä moneen asiaan. 
 
Opetusohjelmien laatua ja sopivuutta ovat USA:ssa ajan kuluessa arvioineet monet eri 
tahot, kuten hallituksen työryhmät, yliopistot, yksityiset kaupalliset julkaisut, ei-
kaupalliset kuluttajaryhmät, kasvattajien konferenssit ja vaihto ryhmittymät. Arviointeja 
on esitelty yleisölle kirjojen, vuosijulkaisujen sekä nykyisin enenevissä määrin 
Internetin ja televisio-ohjelmien muodossa. Buckleitner korostaa, että kasvattajien, 
vanhempien ja muiden julkaistujen arviointien pohjalta ohjelmavalintoja tekevien tulisi 
kiinnittää huomiota siihen, kuka arvioinnin on suorittanut (näkökulma) ja siihen 
liittyvät mahdolliset vahvuudet ja heikkoudet. (Buckleitner 1999, 214) 
 
Häkkinen ym. (1995) mukaan opetusohjelmien arviointimenetelmien kehittymiseen on 
vaikuttaneet kasvatustieteessä vallitsevat oppimisteoreettiset suuntaukset. 
Behavioristista ajattelua kuvaavat heidän mielestään kriteeripohjaiset, standardoidut 
testauskäytännöt. Heidän mukaansa opetusohjelmien arviointiin ovat vaikuttaneet myös 
tietokoneohjelmien arvioinnin eri suuntaukset. Näitä suuntauksia on mm. ihminen-
tietokone –vuorovaikutuksen tutkimus sekä käyttöliittymien suunnittelun ja arvioinnin 
tutkimus. (Häkkinen ym. 1995, 7.) 
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Meisalo ym. (2000) näkevät, että ”opetusohjelmien arvioinnin tehtävänä on auttaa 
opettajia, oppilaita ja heidän vanhempiaan valitsemaan ne ohjelmat, jotka tukevat 
parhaiten oppimisen tavoitetta.” Tästä syystä heidän mukaansa objektiivinen 
opetusohjelmien arviointi on mahdoton tehtävä. Opetusohjelma on hyvä silloin, kun se 
sopii kulloinkin ainutkertaiseen opetustehtävään. Tärkeintä on siis löytää näkökohtia, 
jotka auttavat opetusohjelman valintaprosessissa. (Meisalo ym. 2000, 112) 
 
 
3.2.1 Teknologiapainotteinen arviointi 
 
Käytettyä teknologiaa arvioitaessa on pohdittava, mitä pidetään tietokoneohjelmana tai -
sovellutuksena. Tietokoneohjelmien kenttä on laajentunut ja monipuolistunut 
ominaisuuksiltaan koko ajan. Jokaisella teknologisella sovellutuksella on vahvuutensa 
ja heikkoutensa, jotka tulee ottaa huomioon lasten multimediaympäristöjä 
suunniteltaessa ja arvioitaessa. Lisäksi tulee pohtia, hyödyntääkö sovellutus uusinta 
teknologiaa ja sen mahdollisuuksia oikealla tavalla ja järkevästi. (Buckleitner 1999, 
212-213; Druin & Solomon 1996, xvi) 
 
Häkkisen ym. (1995) tutkimuksessa suunnittelijat painottivat opetusohjelmien 
arvioinnissa itse ohjelmaan ja siihen liittyviä teknisiä piirteitä 43%:ssa 
arviointikriteerejä. Käyttöliittymälle asetettuja toiveita olivat mm. hauskuus, 
viihdyttävyys, pelinomaisuus, omaperäisyys, käyttäjäystävällisyys, vuorovaikutteisuus 
ja helppokäyttöisyys. Asiasisällön virheettömyyttä ja tehokkuutta pidettiin 
suunnittelijoiden keskuudessa itsestäänselvyytenä. Samassa tutkimuksessa opettajien 
esittämistä arviointikriteereistä 30 % liittyi itse ohjelmaan. (Häkkinen ym. 1995, 26,42.) 
 
Nykyisistä arviointimenetelmistä suuri osa on painottunut tarkistuslista –periaatteella 
toimiviksi. Nämä menetelmät johtavat Häkkinen ym. mukaan teknologiapainotteiseen 
arviointiin, joka jättää oppimiseen liittyvät ulottuvuudet liian vähälle huomiolle. 





3.2.2 Opetustilanteen näkökulma arvioinnissa 
 
Sillä, missä ja miten tietokonesovellusta on tarkoitus käyttää, on myöskin merkitystä 
tuotteen suunnittelussa ja arvioinnissa. Ohjelma voi olla tarkoitettu käytettäväksi 
kotona, koulussa tai molemmissa. (Druin & Solomon 1996, xvi) 
 
Häkkinen ym. (1995) tutkimuksen mukaan suunnittelijat kiinnittävät opetusohjelmien 
arvioinnissa huomiota opetusjärjestelyihin 27 %:ssa arviointikriteerejä. Näissä 
kriteereissä kiinnitettiin huomiota käytännön opetusjärjestelyjen toimivuuteen, 
opetussuunnitelman mukaisuuteen, muun materiaalin yhteensopivuuteen jne. (Häkkinen 
ym. 1995, 26-27) 
 
Opettajat esittivät samassa tutkimuksessa opetusjärjestelyihin liittyviä arviointikriteerejä 
36 %. Tähän kategoriaan liittyvät arviointikriteerit pitivät opettajillakin sisällään 
ohjelman soveltuvuuden käytännön opetusjärjestelyjen osana, sekä yhdenmukaisuutta 





Multisillan (1997, 102) mukaan oppimisympäristön suunnittelussa ja arvioinnissa 
voidaan pitää keskeisenä tekijänä käsitystä oppimisesta. Yleisesti puhutaan tekemällä 
oppimisesta ja oppimistavoitteiden itse asettamisesta, joihin tietokoneavusteinen 
oppiminen tarjoaa hyvän mahdollisuuden. Jotta oppimisympäristö olisi mielekäs, sen 
tulisi sisältää kognitiivisia työkaluja, jotka tukevat, ohjaavat ja laajentavat 
oppimisprosessia ja kommunikaatiotyökaluja, jotka mahdollistavat opiskelijan ja 
opettajan välisen sekä opiskelijoiden keskinäisen kommunikaation ja 
yhteistoiminnallisuuden. 
 
Myös Druin ja Solomon (1996) pitävät olennaisena tietokonesovelluksen tarkasteluun 
liittyvänä näkökulmana ohjelman sisältämiä oppimiskäsityksiä. Heidän mukaansa 
opetusohjelmissa on tästä näkökulmasta tarkasteltuna kaksi ääripäätä. Toinen ääripää on 
niin sanotut interaktiiviset harjoituskirjat, joissa ohjelmaympäristö ohjaa lasta koko 
ajan. Toinen ääripää on ekspressiiviset mediat, joissa lapsi luo ja suunnittelee omaa 
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oppimistaan. Buckleitner (1999,213) pitää arvioijan tärkeänä ominaisuutena paitsi 
tuotteen takana olevan teoreettisen painotuksen tiedostamisen myös arvioijan oman 
teoreettisen orientaation tiedostamista.  
 
Haugland ja Wrightin (1997, 22) mukaan  tärkeintä valittaessa opetusohjelman 
arviointimenetelmää on tarkastella sen sopivuutta oppimiskäsityksen tai menetelmän 
filosofian sopivuuden näkökulmasta. Vuonna 1994 USA:n markkinoiden seitsemän 
laajimmin käytettyä arviointimenetelmää erosivat filosofiselta lähestymistavaltaan 
toisistaan ja korostivat huomionarvoisina seikkoina eri asioita.  
 
Häkkinen ym. (1995, 5) painottaa, että tietokoneperustaisten oppimisympäristöjen 
kehittäminen ja soveltaminen oppimistilanteisiin vaatii tarkkoja määrittelyjä siitä, 
millaista oppimista niillä halutaan edistää, vaikka itse suunnittelu ja arviointi eivät 
välttämättä edellytä mitään tietynlaista käsitystä oppimisesta. Hän mainitsee kuitenkin, 
että oppimisteoreettisen viitekehyksen huomioinen opetusohjelmien suunnittelussa ja 
arvioinnissa ei ole yksinkertaista, sillä jokaisella suunnittelijalla ja arvioijalla on myös 
subjektiivisia käsityksiä oppimisesta ja opetusohjelman roolista oppimisen edistäjänä. 
 
Häkkisen ym. (1995) tekemässä tutkimuksessa suunnittelijoilla esiintyneet oppimiseen 
liittyvät arviointikriteerit luokiteltiin seuraavasti: 1) Tiedon rakentuminen sekä 
korkeammat älylliset toiminnot (suunnittelu, arviointi, itsesäätely, ongelmanratkaisu, 
oppimisstrategiat) 2) tiedon soveltaminen sekä 3) tiedon lisääminen, varastoiminen ja 
uudelleentuottaminen. Tutkimuksessa suunnittelijoiden esittämistä arviointikriteereistä 
30 % liittyi oppimiseen. Käsitteellisellä tasolla tutkimuksen suunnittelijoista 73 % oli 
konstruktivistisen oppimisteorian tai kognitiivisen psykologian mukaisia (luokka 1). 
Neljännes suunnittelijoista osoitti behavioristisia käsityksiä opettamisesta (luokka 3). 
Muutama prosentti suunnittelijoista jäi näiden ääripäiden välimaastoon (luokka 2). 
Epäsuoralla tasolla konstruktivistisia ajatuksia esittäneiden suunnittelijoiden määrä 
väheni reilusti (36 %). Behavioristista näkökantaa osoittaneiden suunnittelijoiden määrä 
nousi vain hieman (39 %). Näiden kahden ääripään väliin jäi epäsuoralla tasolla 




Samassa tutkimuksessa opettajat esittivät oppimiseen liittyviä arviointikriteerejä 34 %. 
Opettajista suurin osa 84 % piti ohjelman tärkeimpänä ominaisuutena oppimisen osalta 
tiedon lisäämistä. Vain harvat (8 %) näki ohjelman tarkoituksena tiedon soveltamisen 































4 LASTEN KEHITYSTASOON SOVELTUVAT INTERNET-
SIVUSTOT 
 
4.1 NAEYC:n kannanotot 
 
National Association for the Education of Young Children (NAEYC) on Yhdysvaltojen 
esi- ja alkukasvattajien sekä muiden asiasta kiinnostuneiden organisaatio, joka on 
perustettu jo vuonna 1926. Jäseniä organisaatiossa on jo yli 100 000. NAEYC:n 
tarkoituksena on parantaa esi- ja alkukasvatuksen työskentelyoloja ja tasoa.  
 
Eräs NAEYC:n näkyvimpiä toimintamuotoja on sen julkaisemat kannanotot (Position 
Statements), jotka koskevat esi- ja alkukasvatuksen käytänteitä, päätöksentekoa sekä 
ammatillista kasvua. NAEYC:n kannanotot perustuvat tuoreeseen kasvatustieteelliseen 
teoriaan, tutkimukseen ja käytäntöön. Ne ovat tarkoitettu opettajien, vanhempien, 
päättäjien ja muiden alkukasvatuksen sisältöihin ja käytöntöihin vaikuttavien 
henkilöiden käyttöön. Organisaatio on julkaissut vuonna 1986 teoksen, jossa käsitellään 
alkukasvatukseen sopivia ja sopimattomia käytänteitä. Teosta on tarkennettu viidesti 
vuoteen 1997 mennessä. NAEYC on ilmoittanut kantansa ja kriteerinsä myös lasten 
teknologian käyttöön vuonna 1996 (NAYC Position Statement: Technology and Young 
Children – Ages Three Through Eight).  (Bredekamp 1998, 62. Haugland & Wright 
1997, 115, NAEYC 2002) 
 
Teknologiaa ja pieniä lapsia koskevassa kannanotossaan NAEYC korostaa seuraavia 
asioita: Kasvattajan merkitys valittaessa ja arvioitaessa sopivia teknologisia 
materiaaleja, tietokoneen käytön mahdollisuudet alkukasvatuksessa ja lasten 
kehityksessä, teknologian integroiminen normaaliin luokkahuoneympäristöön, lapsien 
yhtäläiset mahdollisuudet tietokoneiden käyttöön, väkivallan ja stereotypioiden 
välittäminen tietokonesovelluksien kautta, opettajien ja vanhempien rooli teknologian 
puolestapuhujina sekä teknologian merkitys ammatillisessa kehityksessä. (Haugland & 
Wright 1997, 115-116) 
 
NAEYC on kiinnittänyt huomiota siihen, että teknologian merkitys on kasvanut 
jokapäiväisessä elämässämme. Samalla se vaikuttaa myös pieniin lapsiin. Tutkimukset 
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ovat osoittaneet, että viimeaikoina tietokoneohjelmien markkinoilla suurin kasvu 
tapahtuu juuri alkukasvatusikäisille lapsille tarkoitettujen tuotteiden osalta. Tässä 
kasvavassa tarjonnassa on monia hyviä tuotteita, mutta myös niitä heikompia. Siksi 
jokaisen kasvattajan tulisikin kiinnittää huomiota tietokonesovelluksien valinnassa 
tuotteen laatuun ja käyttömahdollisuuksiin.  
 
NAEYC:n mukaan opettajien ja kasvattajien tulisi ottaa vastuu ohjelmien valinnasta. 
Heidän tulee päättää onko juuri tietyn teknologian käyttö sopivaa käyttäjän ikään ja 
kehitykseen, persoonallisuuteen sekä kulttuuriin nähden. Kasvattajan tulee myös 
tarkkailla teknologian käyttöä ja siihen mahdollisesti liittyviä ongelmia ja vahvuuksia, 
sekä tarkkailun pohjalta tehdä tarvittavia muutoksia teknologian käyttötilanteisiin. 
(Haugland & Wright 1997, 116)  
 
NAEYC:n kannanottona mainitaan, että oikein käytettynä uusi teknologia parantaa 
lasten sosiaalisia ja kognitiivisia taitoja. Välineenä tietokone on lapsen silmissä 
motivoiva, joten se luo itsessään hyvän pohjan oppimiselle. Kehityksen kannalta sopiva 
tietokoneohjelma kannustaa lasta luovaan leikkiin, taitavaan oppimiseen, 





The Developmentally Appropriate Technology in Early Childhood (DATEC) –projekti 
on vuosina 2000-2002 toiminut eurooppalainen tutkimus- ja kehityshanke, joka toimi 
yhteistyössä muutaman muun eurooppalaisen työryhmän kanssa. DATEC:n tavoitteena 
oli löytää yhteiset kriteerit kehitystä tukevalle teknologialle sekä alle 
kahdeksanvuotiaille lapsille kehityksen kannalta soveltuvimmat informaatio- ja 
kommunikaatioteknologian sovellutukset. Hankkeessa tutkittiin pääasiassa 
kasvatuksellista tietokonemateriaalia Iso-Britanniassa, Ruotsissa ja Portugalissa. 
(DATEC 2002) 
 
Datec-projektissa määriteltiin hyvät teknologiakäytänteet. Niihin kuuluu kahdeksan 
yleistä periaatetta, joiden mukaan voidaan pohtia teknologiasovelluksen soveltuvuutta 
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pienille lapsille. Periaatteissa painotetaan teknologiatuotteen opetuksellisuutta, 
yhteistyöhön ja leikkiin kannustamista, todelliseen elämään liittämistä, lapsen 
mahdollisuutta kontrolloida, muuntuvuutta, terveyttä ja turvallisuutta, vanhempien 





Vuonna 2002 julkistetussa Suomen perusopetuksen opetussuunnitelman perusteet 
vuosiluokille 1-2 on vain muutama maininta tietokoneista ja niiden liittämisestä 
opetukseen. Kasvatuksen ja opetuksen yleisissä tavoitteissa mainitaan, että lapsen tulisi 
opetella kriittistä tiedonhankintaa sekä käyttämään tieto- ja viestintävälineitä. Edelleen 
mainitaan oppimisympäristön kuvauksessa, että ”oppimisympäristön varustuksen tulee 
tukea oppilaan kehittymistä nykyaikaisen tietoyhteiskunnan jäseneksi ja antaa 
tilaisuuksia tietokoneiden ja muun mediatekniikan sekä mahdollisuuksien mukaan 
tietoverkkojen käyttämiseen”. (Opetushallitus 2002, 6,8) 
 
Suoria viittauksia tietokonesovelluksien laatukriteereihin ei opetussuunnitelman 
perusteissa ole esitetty. Oppimisympäristön tulisi kaikin puolin olla turvallinen ja 
oppilaan terveyttä tukeva. Lisäksi ilmanpiirin tulisi olla avoin, rohkaiseva ja kiireetön. 
Työtapojen tulisi perustua monipuolisesti oppilaan toiminnallisuuden edistämiseen. 
(Opetushallitus 2002, 8-9) 
 
 
4.4 Haugland/Shade ja Haugland/Gerzog –arviointimenetelmä 
 
Haugland/Shade:n Developmental Scale -kriteeristö (liite 1) on suunniteltu 
tietokoneohjelmien arvioinnin työvälineeksi alkuopetuksessa toimiville kasvattajille. 
Sen tarkoituksena on erottaa alkukasvatusikäisille lapsille suunnitelluista 
tietokoneohjelmista erityisesti lapsen kehitystasoon sopivat tietokoneohjelmat. 
Kriteeristö pohjautuu Piaget’n käsitykseen opettamisesta ja oppimisesta, sekä on 
samansuuntainen Yhdysvalloissa toimivan National Association for the Education of 
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Young Children (NAEYC) - organisaation vuosina 1986-1997 0-8 -vuotiaiden kehitystä 
tukevista käytännöistä  julkaisemien kannanottojen kanssa. 
 
Kriteeristön ensimmäinen versio Haugland/Shade Software Scale julkaistiin jo vuonna 
1988, mutta sitä on täydennetty sen jälkeen kahteen otteeseen. Vuonna 1990 
kriteeristöön lisättiin vaatimus siitä, että ohjelman ei pitäisi sisältää ennakkoluuloisuutta 
lisääviä toimintoja. Vuonna 1996 uudistettiin mittarin vaatimuksia teknisistä 
ominaisuuksista tietotekniikan kehittymisen myötä, sekä vaatimus ohjelman 
väkivallattomuudesta. Samana vuonna kriteeristö nimettiin Haugland/Shade 
Developmental Scale – nimiseksi. (Haugland & Wright 1997, 269) 
 
Haugland/Gerzog Developmental Scale for Web Sites (liite 2) on edellä mainittua 
vastaava kriteeristö lapsille suunniteltuja Internet-sivustoja varten. Se poikkeaa em. 
kriteeristöstä vain osin, jotka liittyvät Internetin luonteenomaisiin piirteisiin. 
Vaatimuksiin on lisätty mm. se, että sivusto ei sisällä mainontaa lainkaan tai hyvin 
vähän  sekä vaatimus tiedon oikeellisuudesta. 
(Haugland & Gerzog 2002) 
 
 





Järvinen, Lindh ja Alamäki (2001, 11-12) näkevät lapsilähtöisyyden 
teknologiakasvatuksen avainsanana varhaiskasvatuksessa. Lapsen omat kiinnostuksen 
kohteet tulisivat olla kasvattajien lähtökohtina oppimistilanteita luotaessa. 
Haugland/Shade –arviointimenetelmä (1997) näkee lapsilähtöisyyden ominaisuuksina 
tietokoneohjelmien ja Internet-sivustojen kohdalla sen, että niiden käsitteet ja 
menetelmät ovat alkukasvatusikäiselle lapselle sopivia sekä realistisia. 
 
Alkukasvatusikäisen lapsen käyttämän tietokoneohjelman tai internetsivujen tulisi 
keskittyä opettamaan vain yhtä tai muutamaa käsitettä. Näiden käsitteiden tulisi 
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olla lapselle tarpeellisia ja sopivia. Sopivuutta voidaan tarkastella alkukasvatuksen 
opetussuunnitelman näkökulmasta. Internetsivusto pitäisi pystyä integroimaan olemassa 
olevaan opetussuunnitelmaan. Sivustojen pitäisi myös täydentää muita oppimisvälineitä 
siten että lapsi saisi tukea kehitykselleen kokonaisvaltaisesti. (Haugland & Wright 1997, 
35-37) 
 
Bredekamp (1987) esittelee esi- ja alkukasvatusikäiselle sopivia käytänteitä ja sisältöjä 
yleisesti ja eri ainealueilla. Äidinkielen ja kirjallisuuden taitojen oppimisessa tärkeänä 
hän pitää lasten suullisen ilmaisukyvyn, kirjoittamisen sekä lukemistaidon kehittämistä 
siten, että lapsi nauttii näistä asioista. Opettajan tulee suunnitella runsaasti 
mielenkiintoisia harjoituksia, jotka kehittävät kieltä, kirjoittamista, tavuttamista ja 
lukemistaitoa. Kirjallisuustaidot voidaan yhdistää myös  muihin aihesisältöihin, kuten 
luonnontieteisiin, kun se nähdään tarpeelliseksi. (Bredekamp 1987, 70) Pierce (1994) 
näkee artikkelissaan kirjoittamisen alkeistaitojen hankkimisen, luovuuden ja taiteelliset 
kyvyt tietokoneiden tehokkaimpana käyttötarkoituksena lasten kanssa toimittaessa. 
(Pierce 1994, 20) 
 
Alkukasvatuksen matematiikassa tulisi lasten saada kokemuksia matematiikasta 
tutkimalla, etsimällä ja merkityksellisten ongelmien ratkaisemisen kautta. Matematiikan 
taidot saavutetaan leikinomaisen toiminnan avulla, projekteissa ja jokapäiväisissä 
tilanteissa. (Bredekamp 1987, 71) 
 
Luonnontieteiden tutkiminen on iso osa opetusta, koska lapset ovat luontaisesti 
kiinnostuneita ympäröivästä maailmasta. Luonnontieteet ovat kokeellisia ja ne 
rohkaisevat lapsia osallistumaan. Oppimisprojektien  kautta lapset oppivat 
suunnittelutaitoja ja ajatteluntaitoja, kuten hypoteesien tekemistä, kokeilemista ja 
todistamista. 
 
Taide- ja taitoaineet ovat olennaisena osana jokaista koulupäivää. Niiden avulla lapset 
oppivat ilmaisemaan itseään esteettisesti ja fyysisesti sekä ilmaisemaan omia ideoitaan 




Kansainvälisyys- ja tasa-arvokasvatuksen kautta lasten itsetunto kehittyy, elämä 
rikastuu ja he oppivat arvostamaan erilaisuutta ja huomaamaan samankaltaisuuksia. 
Internet tarjoaa mahdollisuudet kommunikointiin ympäri maailmaa. Nämä autenttiset 
kokemukset vieraiden kulttuurien ihmisistä lisäävät lasten globaalista tietoisuutta ja he 
oppivat kohtaamaan erilaisuutta paremmin.  
(Bredekamp 1987, 72; Gerzog 2002) 
 
Tietokonesovelluksen käyttämät menetelmät käsitteiden opettamiseen tulisi myös olla 
alkukasvatusikäiselle lapsen kehitystasoon sopivia. Hyvin suunnitellun ohjelman 
käyttämät menetelmät vastaavat lapsen fyysisiä, kognitiivisia ja sosiaalisia taitoja. 
(Haugland & Wright 1997, 35-37) Clements (1985) toteaa, että lapsen kehityksen tulee 
olla ohjaava tekijä valittaessa käytettäviä ohjelmia ja opetussuunnitelman sisältöjä. 
(Clements 1985, 8)  
 
NAEYC korostaa, että alkukasvatusikäisten lasten opetussuunnitelman tulisi olla siten 
rakennettu, että se kehittää lasten tietämystä ja taitoja kaikilla kehityksen osa-alueilla; 
fyysisiä, sosiaalisia, emotionaalisia sekä älyllisiä taitoja. Lisäksi opetussuunnitelman 
pitäisi luoda pohja elinikäiselle oppimiselle opettamalla oppimisen taitoja. 
Opetussuunnitelman avulla kehitetään lapsen itsetuntoa, sosiaalista kompetenssia ja 
positiivista suhtautumista oppimiseen. Jokaista lasta on kohdeltava yksilöllisesti ottaen 
huomioon lapsen kehityksen taso ja nopeus.  
 
Opetus on hyvä suunnitella siten, että perinteistä jakoa oppiaineisiin ei tehdä. Sen sijasta 
oppiminen tapahtuu teemojen ja projektien kautta. Opetus voidaan suunnitella myös 
siten, että luokka jaetaan oppimisalueisiin ja lapset toimivat niissä oman 
kiinnostuksensa mukaan. Leikinomaiset toiminnot kiinnostavat alkukasvatusikäisiä 
lapsia ja toiminta suunnitellaan niiden pohjalle. Opettajan tulisikin käyttää runsaasti 
aikaa oppimisympäristön suunnitteluun, jotta se rohkaisisi ja motivoisi lapsia oppimaan 
toisiltaan, aikuisilta tai vanhemmilta oppilailta. Opettaja rohkaisee oppilaita arvioimaan 
omaa työtään ja pohtimaan mitä asiaa kannattaisi vielä opiskella. Palautteen antoa 
pienissä ryhmissä tulisi myös harjoitella. Virheet katsotaan luonnollisiksi asioiksi 
oppimisessa. Oppimismateriaalien tulisi olla konkreettisia, todellisia ja tarpeellisia 
lapsen elämässä. Oppimisen kohteiden tulisi vaihdella sopivin väliajoin, jotta lapsilla 
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olisi uusia asioita opittavinaan. On tärkeää, että oppilaat opettajan kanssa osallistuvat 
projektien valintaan ja kehittämiseen. (Bredekamp 1987, 67-69) 
 
Gerzog (2002) mainitsee artikkelissaan Internetin kolme pääelementtiä, joiden avulla 
voidaan tukea lapsen kehitystä ja oppimista. Nämä elementit ovat tiedon kerääminen, 
kommunikointi sekä käsitteen muodostus/ongelmanratkaisu. Internetissä 
kommunikoinnin avulla voidaan saavuttaa monenlaisia taitoja. On tärkeää osoittaa 
lapsille, että tietokone voi olla samanlainen kommunikoinnin väline kuin puhelin tai 
posti. Perinteiseen postiin verrattuna sen etuna voidaan pitää nopeutta. 
Konstruktivistisen oppimiskäsityksen mukaan lasten välinen yhteistyö aikaansaa hyviä 
oppimistuloksia. Voidaan ajatella, että Internetissä tapahtuva luokkahuoneen rajat 
ylittävä yhteistyö ja kommunikointi saavat aikaan vielä merkittävämpiä tuloksia.  
 
 
4.5.2 Lapsen kontrolli 
 
Datec–projektin hyvien tietokonekäytänteiden luettelossa nähdään yhtenä tärkeänä 
seikkana se, että lapsi kontrolloi tietokoneen tai -sovelluksen käyttöänsä. 
Tietokonesovellus ei missään nimessä saisi kontrolloida lasta, näin tapahtuu mm. 
ohjelmoidussa opetuksessa ja muissa behavioristisissa sovelluksissa. (DATEC 2002) 
 
Haugland/Gerzog –arviointimenetelmässä lapsen tietokonesovelluksen 
kontrolloitavuuteen liittyy näkemys siitä, että lapsen tapa oppia on toimiminen. Internet-
sivuston tulisi tarjota lapsille aktiivista toimintaa passiivisen ruudun tuijottamisen 
sijasta. Lapset eivät ole pelkästään ennalta määrättyihin toimintoihin reagoijia. Tähän 
liittyen Datec-projektin mietinnössä puhutaan siitä, että tietokoneohjelmissa usein 
tarjotaan ns. suljettua ongelmanratkaisua. Ongelmaan on tällöin vain yksi oikea 
ratkaisu, jolloin lapsi oppii arvaamaan oikean ratkaisun, eikä ns. luovaa 
ongelmanratkaisua, joka olisi hyödyllinen taito. (Haugland & Wright 1997, 38-39;  
DATEC 2002) 
 
Lapsen kontrolloidessa toimintaansa Internet-sivustoissa, hänellä on mahdollisuus 
päättää toimintansa suunnasta ja määrästä. Lapsi tavallaan muovaa jokaisesta 
sivustojen käyttökerrasta haluamansa tapaisen. Hän voi halutessaan lopettaa ohjelman, 
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palata siinä taaksepäin tms. Hän voi myös päättää nopeuden, jolla hän etenee 
ohjelmassa. Sivustojen kysymiin kysymyksiin tms. ei lapsen ole pakko vastata tai hän 
voi vastata niihin niin pitkän ajan kuluttua kuin haluaa. (Haugland & Wright 1997, 38-
39, 60)  
 
Internet-sivusto kannustaa lapsia luovaan ongelmanratkaisuun. Siinä on mahdollisuus 
yritykseen ja erehdykseen sekä vaihtoehtojen testaamiseen, niin useasti kuin lapsi 
haluaa. Toistaminenhan on olennaista pienten lasten oppimisessa. Monien erilaisten 
ratkaisuvaihtoehtojen testaaminen rakentaa oppilaiden tiedon struktuureja ja yleistä 
tietämystä. (Haugland & Wright 1997, 38) Myös Järvinen ym. (2001, 11-12) näkevät 
yrityksen, erehdyksen ja oivalluksen mahdollisuuksien tarjoamisen tärkeänä osana 
lasten työskentelyprosessia. Kuitenkin niin, ettei oppija turhaudu tässä prosessissa.  
 
Internet -sivustossa liikkumisen tulisi ylipäätään olla helppoa. Druin (1999) toteaa 
tutkimusten osoittaneen, että tärkein elementti lasten tuotteissa, joka motivoi ja 
kiinnostaa, on tuotteen helppokäyttöisyys. (Druin  1999, 4.) Nielsen (2002) toteaa 
tutkimuksessaan, että käsitys lasten täydellisestä tietokoneiden hallinnasta on myytti. 
Tutkimukset osoittivat, että lapsilla oli vaikeuksia selviytyä Internetissä monista käytön 
ongelmista. Lisäksi lapsille tyypillinen kärsimättömyys yhdistettynä liian vaikeisiin 
tehtäviin ja ongelmiin johti usein lapsen kyllästymiseen ja Internet-sivustolta 
poistumiseen. Epäselvät sivuston navigointiohjeet, yhdenmukaisuuden puute sivustojen 
eri sivuilla, epätavalliset ja piilossa olevat painikkeet sekä erikoinen sanojen asettelu 
ohjeissa olivat tyypillisiä käytettävyysongelmia Nielsenin tutkimuksen lapsilla. 
 
 
4.5.3 Käyttöohjeiden selkeys 
 
Pienet lapset eivät joko osaa lukea tai se on heille uusi ja vaikea tehtävä. Tästä syystä 
ääneen puhutut ohjeet ovat olennaisen tärkeitä tietokonesovelluksissa. Haugland ja 
Wright (1997) toteavat, että markkinoilla ei ole paljon tietokoneohjelmia, joissa olisi 
puhutut ohjeet, vaikka yhä enenevissä määrin kotitietokoneilla niitä on mahdollista 
kuunnella ja myös tehdä. Heidän mukaansa ohjelmissa edelleenkin käytetään paljon 
vaikeasti ymmärrettäviä pitkiäkin tekstejä ohjeina. Clements (1985) näkee, että 
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tietokoneohjelmissa joita pienet lapset käyttävät ei saisi olla paljon kirjoittamista ja 
lukemista vaativaa. (Haugland & Wright 1997, 40; Clements 1985, 12) 
 
Selvät ja yksinkertaiset ohjeet auttavat lasta toimimaan halutulla tavalla myös 
tietokoneympäristöissä. Lapset tarvitsevat lyhyitä ja yksinkertaisia lauseita, jotta he 
tietäisivät toimintavaihtoehtonsa  tai seuraavan askeleen ohjelmassa. 
 
Puhuttujen ohjeiden rinnalle tulisi aina kun on mahdollista liittää kuvallinen ohje. Ne 
vahvistavat puhuttuja ohjeita ja tekevät ne entistä selvemmiksi lapsille. Puhutut ohjeet 
antavat lapsille vihjeitä siitä, miten heidän tulisi toimia ja näin heidän on huomattavasti 
helpompi toimia itsenäisesti ohjelman kanssa. Ohjelmassa olisi tärkeää olla niin sanottu 
help- toiminto, joka ei kuitenkaan anna vain yhtä tapaa tehdä oikein vaan selkeyttää 
lapselle ohjelman rakennetta ja toimintaperiaatteita. (Haugland & Wright 1997, 40-41. 
Druin 1999, 16-17) 
 
 
4.5.4 Ohjelman rakenne 
 
Internet-sivuston tulisi olla lapselle uusi kiehtova maailma, johon hänen on helppo 
päästä sisälle. Sen tulee olla niin yksinkertainen, että pienikin lapsi osaa käyttää sitä 
vaikeuksitta tarpeellisen opastamisen jälkeen (20-30 min. harjoittelu aikuisen johdolla 
usein tarpeellinen). Jotta ohjelman käyttökynnys olisi matala, tulisi sen ottaa huomioon 
lapsen kognitiivinen, psykologinen ja kielellinen taso. 
 
Hyvässä ohjelmassa “oppimisketju“ on looginen ja etenee helposta kohti vaikeaa 
tarkoituksenmukaisesti. Tämä mahdollistaa lapsen rakentamaan omaa tietämystään ja 
oppimaan uusia taitoja ohjelman edetessä. (Haugland & Wright 1997, 41-43) 
 
Ajattelun perustan muodostavat monimuotoisessa toiminnassa syntyneet 
tietämysrakenteet. Merkityksellisiä ovat eri sisältöalueiden tietämysrakenteet, joiden 
perusteella kohdealuetta koskeva tietämys rakentuu. Varhaiskasvatuksen ja 
esiopetuksen tärkeitä sisältöalueita ovat  esim. luonto- ja ympäristötietouden, 
matemaattisten käsitteiden ja konstruktioiden sisältöalueet. (Kangassalo 2001, 29) 
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Jokaisen ohjelman tulisi opettaa lapsille hyödyllisiä ja käyttökelpoisia asioita.  Ne 
ovat käsitteitä tai tietoja, joita lapsi voi hyödyntää monissa toiminnoissaan ja uusissa 
ympäristöissä. Ohjelman avulla lapsi järjestää tiedon rakenteitaan ja kehittää näin 
ajattelun taitojaan. (Haugland & Wright 1997, 41-43) 
 
Jotta ohjelman aloittaminen olisi helppoa, tulee lapsen voida käyttää sitä täysin 
itsenäisesti. Selkeä oppimisjärjestys ominaisuus tarkoittaa sitä, että ohjelmalla tulee olla 
selkeä etenemisjärjestys. Lapsi aloittaa helpoista tehtävistä ja siirtyy koko ajan 
vaikeneviin toimintoihin. Harjoiteohjelmat saavat aina kohdasta opettaa olennaista nolla 
pistettä. Jotta tämän ominaisuuden katsotaan olevan sivustossa, sen opettamien asioiden 





Tietokoneen tulee olla opettajalle korvaamaton apu, ei taakka, 
luokkahuonetyöskentelyssä. Sillä, miten itsenäisesti lapsi voi käyttää tietokonetta ja 
miten paljon hän tarvitsee aikuisen ohjausta ohjelman käytössä, on suuri merkitys. 
Kehitystä tukevat ohjelmat mahdollistavat lapsen itsenäisen työskentelyn ja vaativat 
hyvin vähän aikuisen ohjausta. Opettajan tulee vain esitellä päätoimintaperiaatteet 
ohjelmasta, jos sitäkään. 
 
Ohjelmaa käytettäessä esiintyvät ongelmatilanteet ja kysymykset käsitellään ohjelmassa 
kannustavasti, positiivisilla ohjeilla ja luovan ongelmaratkaisun keinoin. Lapsia 
kannustetaan etsimään itse erilaisia ratkaisuvaihtoehtoja ongelmiin, eivätkä he ole 
riippuvaisia opettajasta. Lapset voivat neuvoa ohjelman käytössä toisiaan. 
 
Ideaalisesti ajatellen kehitystä tukeva tietokoneohjelma/ Internet-sivusto mahdollistaa 
lapsen toiminnan, joka ei ilman tietokonesovellusta olisi mahdollista. Hyvä 




Itsenäisesti koneilla toimiessaan lapset oppivat, että he voivat ja osaavat käyttää niitä. 
Opettaja tarkkailee lasten tietokoneiden käyttöä ja ohjaa sitä toimintaa tukevilla 
kysymyksillä tai ongelmanasetteluilla. (Haugland & Wrigt 1997, 43-45) 
 
4.5.6 Ohjelma ei sisällä väkivaltaa 
 
Laadukas ohjelma ei sisällä väkivaltaisia kohteita, hahmoja tai toimintoja. Lapselle 
ei esitellä väkivaltaista toimintaa tai heitä ei yllytetä väkivaltaisiin valintoihin. 
Ohjelmassa ei pitäisi esiintyä toimintavälineinä aseita, kirouksia, pommeja tai 
myrkkyjä.(Haugland & Wright 1997, 45-47) Myönteinen ja turvallinen ilmapiiri on 
tärkeää myös ajattelun taitojen kehittymisen näkökulmasta. (Kangassalo 2001, 29) 
 
Hyvä tietokoneohjelma tarjoaa malleja positiivisista sosiaalisista arvoista. Se osoittaa 
välittämisen, yhteistyön, viestinnän, jakamisen, ystävyyden ja perheen tärkeyttä satujen 
sekä hahmojen välisen vuorovaikutuksen avulla. Ohjelma voi tarjota mahdollisuuden 
toimia parin tai pienryhmän kanssa tavoitteen saavuttamiseksi tai sen toiminnot vievät 
eteenpäin näitä arvoja. (Haugland & Wright 1997, 45-47) 
 
Perusopetuksen opetussuunnitelman perusteissa vuosiluokille 1-2 opetuksen 
arvopohjaksi mainitaan ihmisoikeuksien kunnioittaminen, luonnon monimuotoisuuden 
ja maapallon elinkelpoisuuden säilyttäminen sekä monikulttuurisuuden hyväksyminen. 
(Opetushallitus 2002, 5) 
 
 
4.5.7 Prosessilähtöisyys  
 
Prosessilähtöisen Internet-sivuston perusideana on sivuston tutkiminen ja sen kautta 
tapahtuvan löytämisen riemu. Kun Internet-sivusto tukee prosessiajattelua, sen 
sisältönä ei ole pelkkiä ennalta ohjelmoituja ja erityisten taitojen oppimista 
harjaannuttavia ns. harjoite–tyyppisiä tehtäviä. Sivujen tulisi vahvistaa ja kehittää lasten 
omaehtoista osallistumista ja ajatteluprosessia. Internet-sivuston tulisi toimia ns. 
ekspressiivisenä välineenä, jonka avulla lapsi voi ilmaista itseään. (Haugland & Wright 
1997, 47; Siekkinen 1999, 24.) 
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Seymour Papert on puhunut teoksissaan tietokoneen luomista ns. mikromaailmoista. 
Kehitystä tukevan tietokoneohjelman tai Internet-sivuston tulisi olla juuri tällainen 
mikromaailma. Mikromaailmalla Papert tarkoittaa tietokoneympäristöä, jossa 
välttämättömät perusedellytykset on sijoitettu itse järjestelmään ja jossa oppilaista voi 
tulla oppimisensa aktiivisia arkkitehtejä. (Haugland & Wright 1997, 47; Papert 1985, 
133-136) 
 
Kehitystä tukeva Internet-sivusto motivoi käyttäjäänsä sisäisesti. Kannustusta ei 
tarvitse tulla ulkoisista asioista, kuten hymyilevistä naamoista, palkitsevista äänistä tms. 
Tällaiset ulkoiset kannustimet kiinnittävät lapsen huomion epäolennaiseen, ei 
oppimiseen. Se, että opitaan asioita, kannustaa lasta. Lapsilla on luontainen uteliaisuus 
ja halu ymmärtää ympäröivää maailmaa ja siihen liittyvät toiminnot luonnollisestikin 
synnyttävät lapsessa sisäisen motivaation. (Haugland & Wright 1997, 47, 61; 
Bredekamp 1987, 74) Clements (1985, 98-99) mainitsee kirjassaan tutkimuksien 
osoittaneen kolme tietokoneohjelmien elementtiä, jotka synnyttävät sisäisen 
motivaation. Nämä elementit ovat haasteellisuus, leikinomaisuus/fantasia ja oikealla 
tavalla kannustava palaute. Lisäksi hän korostaa sisäiseen motivaatioon vaikuttavan 
persoonalliset kiinnostukset.  
 
Prosessilähtöisessä ohjelmassa lapsen halu tutkia motivoi häntä ja toiminnan edetessä 
itse tuotteesta tulee nopeasti toissijainen. Internet-sivuston tulee kiinnostaa lasta koko 
käytön ajan, eikä sivusto saa kirjata tai laskea oikeita ja vääriä vastauksia. (Haugland & 
Wright 1997, 47, 61) 
 
Kangassalo (2001) esittää, että lasten ajattelun taidot kehittyvät luonnollisesti 
monipuolisen toiminnan avulla. Lasten keskinäinen monimuotoinen kommunikaatio, 
yhdessä tekeminen, ongelmien ratkaiseminen, suunnittelu sekä omien ajatusten ja 
hahmotelmien toisille kertominen ja esille tuominen ovat merkityksellisiä toimintoja. 






4.5.8 Todellisen maailman malli 
 
Laadukkaassa tietokonesovelluksessa esitetty tieto on paikkansapitävää ja tarkkaa. 
Ohjelmassa ei esiinny mainontaa tai sitä on vain hyvin vähän. Peura-Kapanen (1998) 
on todennut mainonnan tapahtuvan enenevissä määrin siellä missä lapsetkin ovat, eli 
kouluissa, harrastusten parissa tai tietoverkoissa. Myös mainonnan keinot ovat 
muuttuneet peitellyimmiksi. Markkinoinnin muotoja ovat mm. lasten klubit, tuotteiden 
sijoittelu ohjelmiin, mainosohjelmat sekä lastentapahtumien sponsorointi. Mainonnan, 
informaation ja viihteen rajat ovat hämärtyneet niin, että varsinkin lapsien on vaikea 
havaita milloin kyse on mainonnasta. Internet on saavuttanut suuren suosion lasten 
keskuudessa ja heitä kiehtoo median interaktiivisuus. Tällöin mainostajan on helppo 
päästä suoraan kontaktiin lapsen kanssa. (Haugland & Wright 1997, 48-49; Peura-
Kapanen 1998, 4) 
 
Internetissä lapsiin kohdistuva mainossanoma on usein kiehtovassa muodossa. 
Viihdyttävät pelit, arpajaiset ja kilpailut ovat yleisiä. Niihin osallistuminen voi 
edellyttää lapselta omien tai perhettä koskevien henkilötietojen antamista. Tällaista 
lapsiin kohdistuvaa mainostamista on arvosteltu lasten yksityisyyttä loukkaavaksi sekä 
keinoiltaan epärehelliseksi. Suomessa kuluttaja-asiamies on julkaissut Internet-
mainontaa koskevat ohjeet vuonna 1997, joissa kielletään mm. lapsien 
henkilökohtaisten tietojen kerääminen ja niiden luovuttaminen kaupalliseen käyttöön, 
mainossivujen linkittäminen muihin sivuihin, tilausten pyytäminen verkon kautta sekä 
vaaditaan erottamaan mainokset muusta aineistosta. (Peura- Kapanen 1998, 4-5) 
Nielsenin (2002) tutkimuksissa huomattiin, että lapset tutkivat sivustojen mainoksia. 
Tämä tapahtuu osittain siksi, että lapsi luulee mainoksen kuuluvan sivuston 
elementteihin eli ei ymmärrä että kyseessä on mainos. 
 
Internet-sivuston esittämät tapahtumat ja tilanteet ovat todellista ympäristöä 
vastaavia. Tilanteissa esiintyvät hahmot ja kohteet ovat myöskin realistisia ja niiden 
esiintyminen tapahtuu merkityksellisissä yhteyksissä ja tilanteissa. 
 
Sivustossa ei vain esitetä hahmoa kuvallisesti, se myös toimii sivuilla. Hahmot ja 
kohteet toimiessaan esittävät lapselle pienen kuvauksen maailmasta. Olisi tärkeää, ettei 
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lapsi vain tarkkailisi näitä toimintoja, vaan että hän voisi myös kontrolloida niitä. Näin 
hän saa tietoa siitä, miten kohteet, ihmiset ja eläimet toimivat ympäristöissään. 
 
On tärkeää, että  kohteista ja niiden toiminnasta annettu kuva on yksinkertainen ja 
luotettava. Kohteiden välisten suhteiden tulisi vastata todellista elämää. Esimerkiksi 
hevoset ovat isompia kuin kissat. Hahmojen värit ovat realistisia, mutta eivät kuitenkaan 
stereotyyppisiä, vaan osoittavat ympäröivän maailman monimuotoisuutta. Ohjelmassa 
tapahtuvan toiminnan pitäisi myös vastata todellista maailmaa esim. kalat eivät tanssi. 
(Haugland & Wright 1997, 48-49, 61.) 
 
 
4.5.9 Tekniset ominaisuudet 
 
Tietokoneohjelman tulee olla helppo asentaa. Ei ole tarkoituksenmukaista, että 
opettajalta tai vanhemmalta kuluu tuntikausia ohjelman asentamiseen. Latausohjeet ovat 
ytimekkäitä, tarkkoja ja helppoja seurata. Asentamisen helpottamiseksi on voitu lisätä 
myös grafiikkaa tai puhuttuja ohjeita. Mukana on myös ohjetyökalu, jos asentamisessa 
syntyy ongelmia. Internet-sivustojen kohdalla tulee sivujen latautua nopeasti, eikä turhia 
toimintakatkoksia saisi olla. 
 
Ohjelman tulee "pyöriä" ilman pitempiä katkoksia. Se ei pysähdy pitkäksi aikaa, kun 
ohjelmassa siirrytään vaiheesta toiseen tai lapsi on suorittanut jonkin valinnan. Jos 
ohjelmaa jumiutuu ja pysähtelee, lapsi voi helposti turhautua. Lapsi voi yrittää tehdä 
edellisen toiminnon uudelleen ja uudelleen, mikä taas johtaa edelleen ohjelman 
hidastuneeseen toimintaan tai ohjelman siirtymiseen seuraavaan toimintoon. Samoin 
lapset voivat ohjelman hidastelun takia pitkästyä. He voivat kiinnostua ohjelman 
ulkopuolisista toiminnoista enemmän. Opiskeluaika on arvokasta ja onkin tärkeää, että 
lapset osallistuvat koko ajan aktiivisesti, eivätkä vain odottele jotakin tapahtuvan. 
 
Laadukkaassa Internet-sivustossa on värikäs, selkeä ja realistinen grafiikka. 
Värikkyys auttaa lapsia keskittymään ja siirtämään ruudulla näkemänsä omaan 
elämäänsä. Selkeä grafiikka kiinnittää lasten huomion ohjelman todellisiin 
oppimistavoitteisiin ja tilanteisiin, ei itse ohjelman mekaaniseen toimintaan. Realistisen 
grafiikan avulla lasten on helpompi siirtää ohjelman tilanteet omaan elämäänsä. 
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Animaatiot tarjoavat lapsille malleja elämästä. Kun vain mahdollista on tärkeää, että 
lapset saavat kontrolloida animaatioita. Myös palautetta antavat äänet ja musiikki ovat 
tärkeitä välineitä auttamassa lasta tarkastelemaan maailmaa. Äänet ovat ruudun 
hahmojen, ihmisten ja eläinten, edustajia. Musiikissa  on todellinen sointi. Idealistisessa 
tapauksessa lapsilla olisi mahdollisuus valita ääniefektit ja musiikki. 
 
On tärkeää, että lapsi voi tallentaa oman edistymisensä  tai toimintansa ohjelmassa. 
Käyttäjällä tulisi olla mahdollisuus poistua ohjelmasta ja palata takaisin samaan 
tilanteeseen. Tallentaminen tuo lapselle myös mahdollisuuden reflektoida omaa 
toimintaansa ja näin se vaikuttaa heidän oppimiskokemuksiinsa. 
 
Tulostamismahdollisuus on tärkeä seikka monestakin syystä. Se antaa tietoa lapsen 
tietokonetoiminnasta vanhemmille ja opettajalle. Myös oppilas voi tarkastella omaa 
oppimistaan tulosteiden avulla. 
 
Ohjelman tulee toimia luotettavasti ja moitteettomasti. Tällöin lasten into toimia 
tietokoneilla säilyy ja säästytään turhautumiselta ja pitkästymiseltä. (Haugland & 





Tietokoneiden avulla lapset voivat nähdä erilaisten muutoksien vaikutuksia ja 
kontrolloida niitä. Usein näitä mahdollisuuksia ei kuitenkaan käytetä hyväksi. 
Kehitystä tukevassa Internet-sivustossa lapsella on mahdollisuus muuttaa tai muuntaa 
kohteita ja tilanteita sekä nähdä omien toimiensa vaikutus. Tavallisessa elämässä lapsen 
voi olla vaikeaa havainnoida tätä. 
 
Tietokoneella on huimat mahdollisuudet opettaa lapsille erilaisia 
prosesseja/toimintoja. Nämä prosessit voivat olla sellaisia, joita on pienen lapsen 
vaikea edes konkreettisesti huomata, kuten ihmisen hengitys jne. Lapsi oppii eri 
muuttujien vaikutuksia prosessiin, mikä voi joissakin tapauksissa olla vaikeaa 
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tavallisessa elämässä. He oppivat myös, miten näihin prosesseihin voi vaikuttaa 
(Haugland & Wright 1997, 53; Papert 1985, 32) 
 
Papert (1985, 30) on nähnyt tietokoneen mahdollisuudet abstraktien asioiden 
konkretisoinnissa. Näin sillä on mahdollisuus poistaa lapsen ja aikuisen ajattelun väliset 
esteet. Clements (1985, 12,88) näkee tietokoneohjelmien tehtävänä kiinnittää lapsen 
huomiota toiminnan vaikutuksiin. Alkukasvatuksen tulisi hänen mukaansa tarjota 
lapselle mahdollisuuksia tutkia itsenäisesti asioiden välisiä suhteita. 
 
 
4.5.11 Sivusto ei sisällä ennakkoluuloisuutta lisääviä toimintoja 
 
Monikielinen Internet-sivusto tarjoaa useammalle lapselle mahdollisuuden käyttää sitä 
ja tarjoaa kaikille käyttäjilleen rikkaan kielellisen ympäristön. Opettajien kannalta 
tällainen ohjelma tarjoaa oivan välineen opettaa lapsille esim. toista äidinkieltä tai luoda 
luokassa yhteyksiä erikielisten lasten välille. 
 
Kehitystä tukeva tietokoneohjelma on yleismaailmallisesti pätevä. Se sisältää 
hahmoja, kohteita ja tilanteita, jotka ovat tuttuja kaikille lapsille tai esittää tilanteita tai 
kohteita monenlaisista kulttuureista. Näin oppilas huomaa, että maailmassa toimitaan 
hyvinkin erilailla erilaisissa kulttuureissa. 
 
Kehitystä tukevissa ohjelmissa ihmiset erilaisista kulttuureista saavat keskeisen 
roolin. Hahmojen ulkoasu ja tilanteet esittävät kyllä heidän jokapäiväistä elämäänsä, 
mutta eivät ole luonteeltaan stereotyyppisiä. Myös sukupuolten tasa-arvo on 
olennaisen tärkeä asia tietokoneohjelmissa. On tärkeää, että ohjelma korostaa 
persoonallisuuden tärkeyttä ja valinnan mahdollisuuksia. 
 
Ohjelmissa tulisi esittää tilanteita hyvin erilaisten ja eri-ikäisten ihmisten 
näkökulmista. Myös erilaisten perhemallien esittäminen ohjelmassa on olennaisen 
tärkeää, jotta lapsi oppisi hyväksymään erilaiset perheet osana jokapäiväistä elämää. 




4.6 Ekspressiivisyys, käytettävyys ja arvomaailma Internet-sivustoissa 
 
Haugland/Gerzog–arviointimenetelmän kriteerejä voidaan tarkastella erilaisina ryhminä. 
Tarkastelen kriteerejä seuraavassa kolmessa ryhmässä, sen mukaan mikä kriteerissä on 
olennaisinta tai erottuvinta. Kriteerit ovat Internet-sivuston ekspressiivisyyttä, 
käytettävyyttä tai arvomaailmaa erityisesti kuvaavia. 
 
Haugland ja Wright (1997) tuovat esille teoksessaan, että behavioristiset 
harjoiteohjelmat ovat esimerkkejä lapsen kehitystä tukemattomista tietokoneohjelmista. 
Näin he viittaavat tietokoneohjelmien oppimissuuntausten toiseen ääripäähän, 
interaktiivisiin harjoituskirjoihin. Edelleen heidän mielestään lapsen kehitystä tukevat 
tietokonesovellukset omaavat ominaisuuksia, jotka viittaavat tietokoneoppimisen 
toiseen ääripäänhän, tietokoneeseen ekspressiivisenä mediana. Kriteereistä neljä, 
lapsilähtöisyys-, prosessilähtöisyys-, todelliseen maailman malli sekä muuntuvuus -
kriteeri, korostavat erityisesti näitä ekspressiivisen median ominaisuuksia. Kaikki näistä 
kriteereistä korostavat kokonaisvaltaisuutta ja sitä, että opittava taito tai tieto on 
siirrettävissä lapsen oikeaan elämään (engl. powerfull ideas). Prosessilähtöisyys-, 
todellisen maailman malli sekä muuntuvuus –kriteerin määritelmissä on lisäksi viitattu 
myös Papertin käyttämään pienoismaailma –termiin. Mm. todellisen maailman malli –
kriteerin määritelmissä korostetaan, että tietokonesovelluksen tulisi muistuttaa 
toiminnoiltaan, hahmoiltaan sekä niiden välisten suhteiden osalta todellista maailmaa. 
Muuntuvuus-kriteerin yhtenä olennaisena piirteenä on se, että Internet -sivuston kautta 
lapsi saisi kuvan todellisessa elämässä vaikuttavista ehkä piilossakin olevista 
prosesseista. Lapsilähtöisyys- sekä prosessilähtöisyyskriteerissä korostetaan lisäksi 
lapsen todellisen osallistumisen tärkeyttä. Keskinäinen kommunikointi ja omien 
ajatusten esittämisen sekä toisten ajatusten kuunteleminen nähdään niissä tärkeänä. 
Lisäksi kaikkien näiden kriteerien määritelmissä mainitaan epätoivottavina 
behaviorististen ohjelmien ts. interaktiivisten työkirjojen piirteitä. 
 
Käytettävyyttä kuvaavia kriteerejä arviointilomakkeessa oli viisi. Niissä otettiin 
erityisesti huomioon esi- ja alkukasvatusikäisen kyvyt ja rajoitukset käyttää 
tietokoneohjelmaa tai Internet-sivustoa. Niissä oli pohdittu erityisesti, miten sovellus 
ottaa lapsen huomioon rakenteellisella ja teknisellä tasolla. Kriteerit olivat seuraavat: 
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lapsen kontrolli-, käyttöohjeiden selkeys-, ohjelman rakenne-, itseohjautuvuus- sekä 
tekniset ominaisuudet -kriteeri.  
 
Kahdessa arviointilomakkeen kriteerissä pohdittiin erityisesti Internet-sivuston 
välittämää arvomaailmaa. Ne olivat: ohjelma ei sisällä väkivaltaa sekä ohjelma ei 
sisällä ennakkoluuloisuutta –kriteeri. Väkivaltaisuus nähtiin haitallisena lapselle 
kaikissa muodoissaan. Kriteereissä korostettiin positiivisten sosiaalisten arvojen, esim. 
ystävyyden, rauhan tms. edistämistä sekä ihmisten kykyihin, ikään sekä sukupuoleen 
liittyvää tasa-arvoa. Erilaisten kulttuurien välistä tasa-arvoa haluttiin myös edistää. 
 
 
4.7 Internet-sivustoon liittyvät taustaominaisuudet 
 
Papert (1985) toteaa, että tietokonetyylin kehityssuuntaan vaikuttaa monitahoinen 
päätöksentekoverkosto. Toisaalta taustalla voivat olla tietyntyylistä suunnittelua tukevat 
rahastot toisaalta markkinahakuiset yhtiöt. Koulut tai vastaavat yhteisöt tai yksilöt 
voivat myös olla suunnittelutyön taustalla. Lopulta hankintapäätökset tai ainakin 
käyttöpäätöksen tekee lapsi, joka muokkaa tietokoneen käytöstään sellaisen kuin haluaa. 
(Papert 1985, 39) Myös Druin ja Solomon (1999) näkevät olennaisena tiedon siitä, kuka 
tai mikä taho ohjelman on suunnitellut. Tietokonesovellukset voivat olla kaupallisia 
versioita yliopistollisten tutkimuksien tuloksista, kaupallisten yhtiöiden tuotteita tai 
kasvatusalan ihmisten tuotteita. (Druin & Solomon 1996, xvi) Kun käytännössä 
ryhdytään miettimään www-sivujen taustaorganisaatiota ja julkaisijaa, on ensiksikin 
tarkasteltava, onko sivulla missään näkyvissä minkään organisaation nimeä tai logoa. 
Ne antavat yleensä viitteitä taustalla vaikuttavasta julkaisijasta. (Kirk 1996) 
 
Tiedon laatua www-sivuilla arvioitaessa yhtenä päätekijänä on tutustua sivun 
laatijaan/kirjoittajaan. Onko sitä ylipäätään näkyvissä? Kriittisesti tietoa arvioitaessa 
halutaan yleensä tietää millä perusteella ja millaisella ammattitaidolla kirjoittaja 
kirjoittaa. Kirjoittaja ollessa hyvin tunnettu ja arvostettu arvioijan omalla tieteenalalla, 
voi olettaa  että sivun sisältö on laadukasta. Jos arvioija ei tiedä kirjoittajasta, muiden 
alan ihmisten mielipiteet tai jonkun luotettavan henkilön mielipide kirjoittajasta voi 
kertoa paljon. Kun kirjoittajan sivut on linkitetty jonkun luotettavan dokumentin sivuille 
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tai mainittu siellä, voi myös olettaa tiedon olevan laadukasta. Jos arvioitavalta sivulta on 
mahdollisuus päästä tutustumaan kirjoittajan elämänkertaan tai akateemisiin 
saavutuksiin, arvioija voi niiden perusteella päättää, pitääkö hän kirjoittajaa hyvänä. 
Yhteystiedot sivulla antavat mahdollisuuden kysyä edellä mainittuja asioita 
kirjoittajalta, jos niitä ei sivulla ole. (Kirk 1996) 
 
Tiedon ajankohtaisuus on monen tyyppilisille julkaisuille hyvin tärkeää. Kun 
tarkastellaan tiedon ajankohtaisuutta www-sivuilla, merkki sivujen tiedon 
ajankohtaisuudesta voi olla päivitystiedot, päivityksen säännönmukaisuus tai 
julkaisupäivämäärän ilmoittaminen.  
(Kirk 1996) 
  
Datec –projektin mietinnössä todetaan, että lapsille suunnitellun teknologiasovelluksen 
tulisi olla luonteeltaan opetuksellinen. Niissä täytyisi olla selvät oppimisen tavoitteet. 
Toisena ääripäänä mietinnössä mainitaan ainoastaan viihteellisiä elementtejä sisältävät 
sovellukset. Niissä ei kovinkaan usein rohkaista luovuuteen, eikä tuotteen käyttämisen 
seurauksena synny juuri minkäänlaista oppimista. Datec –projektin mietintö ei tarkoita, 
etteikö teknologiasovellukset olla hauskoja tai nautittavia tai käytettävissä vapaa-ajan 
viettoon, vaan että sovelluksissa tulisi näiden näkökulmien lisäksi olla jokin tarkoin 
valittu opetuksellinen tarkoitus. (DATEC 2002) 
 
Lapsien internetin käytön turvallisuudesta ollaan oltu yleisesti hyvin huolissaan. 
Monet kansalaisjärjestöt ovat Suomessa julkaisseet erilaisia ”netiketti-ohjeita” eli 
neuvoja lapsille, miten verkossa kannattaa toimia. Mannerheimin lastensuojeluliiton 
ohjeistuksessa Viisaasti Verkossa – ole netsmart kehotetaan lasta olemaan tarkkana 
omien yhteystietojensa suhteen. Kotiosoitteen, puhelinnumeron, koulun nimen, oman 
nimen, oman valokuvan, pankkitietojen jne. antamista missään tilanteessa kehotetaan 
välttämään. Keskustelukanavilla oleviin henkilöihin kannustetaan suhtautumaan 
kriittisesti ja ennakkoluuloisesti. (Mannerheimin lastensuojeluliitto 2003) 
 
Nielsenin (2002) tutkimuksessa havaittiin, että tiivis teksti Internetissä on hyvin 
ongelmallinen lapsille, jotka juuri opettelevat lukemaan. Lasten tullessa sivustoille, 
joilla tekstin rakenne oli selvästi vaikea verrattuna lapsen lukutaitotasoon, hän kohtasi 
todella paljon erilaisia käytettävyysongelmia. Alessi ym. (2002, 419) korostavat 
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sivuston suunnittelun ohjeissaan sitä, että suunnittelijan tulee tuntea hyvin tarkoin 
kohdejoukkonsa lukutaitotaso. Heidän mielestään moni suunnittelija kaatuu siihen 




































Pitkäkestoista seurantatutkimusta tietokoneiden käytöstä lasten keskuudessa Suomessa 
ei juurikaan ole. Tutkimukset perustuvat pääasiassa kertaluontoisiin haastatteluihin ja 
kyselyihin. Näin on toimittu mm. Sinko & Lehtisen (1998) ja Tilastokeskuksen (2003a) 
tutkimuksissa. Tutkimukset keskittyvät myös suurimmaksi osaksi tutkimaan 
numeraalisesti mitattavia ominaisuuksia tietokoneiden käytöstä, kuten kuinka moni 
käyttää tietokonetta ja kuinka pitkään ajallisesti. Tietokoneiden käytön laatuun ja 
vaikutuksiin ei olla kovinkaan paljon puututtu. Siihen liittyen myöskin Suomalaista 
tutkimusta tietokoneohjelmien laadusta ja laadun arvioinnista on hyvin vähän, lapsille 
suunniteltujen ohjelmien arvioinnista vielä vähemmän. Kuitenkin tietokonepohjaisia 
opetusohjelmia on suomen kouluissa käytetty jo noin kaksikymmentä vuotta. Siksi 
onkin ihmeellistä, ettei tällaisia tutkimuksia juurikaan ole. 
 
Tutkimuksessani halusin selvittää suomalaisten Internet-sivustojen tasoa lapsen 
näkökulmasta. Samoin kuin muuta tietokoneen käyttöä, myös Internetin käyttöä on 
tutkittu pääasiassa määrällisesti. Suomessa mm. Tekes (1999) on tutkinut Internetin 
osuutta ja merkitystä suomalaisten arkipäivään. Siinä tutkittiin pääasiassa nuoria ja 
aikuisia, lapset ja varsinkin alle kouluikäiset jätettiin huomioimatta. Peura-Kapanen 
(1998) on tarkastellut tutkimuksessaan erästä sivustojen laatuun vaikuttavaa tekijää, 
mainontaa, lapsen näkökulmasta. Tutkimukseni tarkoituksena oli tarkastella 
suomalaisten lasten Internet-sivustojen laatua lapsen kehitystasoon sopivuuden 
näkökulmasta. Lapsella tarkoitetaan tässä tutkimuksessa esi- ja alkukasvatusikäistä (6-8 
v.) lasta.  
 
Tutkimuksen ongelmat muotoutuivat Haugland/Gerzog -arviointimenetelmän kriteerien 
teoriataustan tutkimisesta syntyneen kriteerien luokittelun pohjalta. Kun 
arviointimenetelmä kokonaisuudessaan arvioi Internet-sivustojen kehitystasoon 
sopivuutta, voidaan menetelmän kriteerit jaotella edelleen sivustojen ekspressiivisyyttä, 




Tutkimusongelmaa lähestytään seuraavien tutkimuskysymyksien kautta: 
 
1. Millaisia sivustoja lapsille on tarjolla? 
 
2. Millainen on lapsille suunniteltujen sivustojen laatu? 
- Millainen on sivustojen laatu lapsen kehitystasoon 
sopivuuden näkökulmasta? 
- Millainen on sivustojen laatu ekspressiivisyyden 
näkökulmasta ja tarkemmin lapsilähtöisyyden, 
prosessilähtöisyyden, todellisen maailman mallin sekä 
muuntuvuuden osalta? 
- Millainen on sivustojen käytettävyys lapsen 
kontrolloitavuuden, käyttöohjeiden selkeyden, ohjelman 
rakenteen, itseohjautuvuuden sekä teknisten ominaisuuksien 
osalta? 

















6 TUTKIMUKSEN SUORITTAMINEN 
 
 
Tutkimukseni luonne on kartoittava ja kuvaileva. Arviointilomaketta käyttäen on 
tarkoituksena kartoittaa lasten suomalaisten Internet-sivustojen laadullista tasoa. Koska 
tutkimuksen otoskoko on hyvin pieni, lähinnä näyte, kuvailemalla mahdollisimman 
tarkasti tutkittavaa joukkoa, yritetään löytää lasten sivustojen laatuun ja laadun 
arviointiin liittyviä keskeisiä piirteitä.  
 
Hirsjärvi, Remes ja Sajavaara (1997) näkevät kvantitatiivisen ja kvalitatiivisen 
tutkimuksen toisiaan täydentävinä lähestymistapoina. Tutkimuksessani laadullisia ja 
määrällisiä menetelmiä on käytetty rinnakkain. Käyttämäni arviointilomakkeen 
”tulokset” ovat määrällisesti laskettavissa ja käsiteltävissä. Näin olen myös 
tutkimuksessani tehnyt. Laadullisuus tutkimuksessani näkyy arviointimenetelmän 
määrittelemissä Internet-sivustojen kehityksellisissä kriteereissä. Tutkimusaineiston 
määrällisen kuvailun lisäksi tutkimuksessa tarkastellaan aineiston kunkin ominaisuuden 
laadullisia piirteitä kuvailemalla. (Hirsjärvi ym. 1997, 133-134) 
 
 
6.1 Lasten Internet-sivustojen arviointilomakkeen laatiminen 
 
Käytän tutkimuslomakkeeni pohjana Hauglandin ja Gerzogin laatimaa kehityksellistä 
arviointilomake Internet -sivujen arvioimiseen ( engl. Haugland/Gerzog Developmental 
Scale for Web Sites)(Liite 2). Em. arviointilomake on saatavilla Internetistä, mutta vain 
englanninkielisenä. Arviointilomake Internet-sivustojen laadun tarkasteluun on vastaava 
kuin Haugland/Shade –arviointilomake lasten tietokoneohjelmille. Haugland ja 
Wrightin (1997) mukaan tätä arviointilomaketta on käytetty Yhdysvalloissa vuoteen 
1997 mennessä 730 ohjelman arvioimiseen, mitä voidaan pitää suhteellisen suurena 
määränä. Samassa teoksessa esitellään erilaisia käytössä olevia arviointimenetelmiä 
pintapuolisesti. Haugland/Shade –arviointimenetelmän filosofinen perusajatus 
pohjautuu ainoana esitellyistä Piaget’n tutkimuksiin ja kehityksellisesti sopiviin 
toimintoihin. Piaget’n ajatuksethan ovat peruslähtökohtana  tietotekniikan 
oppimiskäsityksien toisessa ääripäässä olevassa oppimissuuntauksessa, jossa 
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tietotekniikka nähdään ekspressiivisenä mediana. Tästä syystä päädyin valitsemaan 
Haugland/Gerzog –arviointilomakkeen tutkimuslomakkeeni pohjaksi. Lisäksi 
arviointimenetelmä on suunniteltu 3-8 -vuotiaiden lasten sivujen/tuotteiden arviointiin 
ja tähän ikäryhmään kuuluvat tutkimuksessani tarkastelemani esi- ja alkukasvatusikäiset 
lapset. (Haugland & Wright 1996, 23-24) 
 
Olen suomentanut em. arviointilomakkeen tutkimustani varten ja muokannut sen 
ulkoasua. Arviointilomakkeeni tätä tutkimusta varten koostuu Internet-sivun tiedot 
osioista, sekä kriteeriosiosta, samoin kuin Hauglandin ja Gerzogin arviointilomakekin. 
En ole poistanut alkuperäisestä arviointilomakkeesta mitään, mutta tieto-osioon olen 
lisännyt muutamia asioita Internet-sivustojen arvioinnista mm. niiden tiedon 





Tutkimuslomakkeen informaatiosivulla on erilaisia kysymyksiä, joihin vastausta 
selvittäessä joudutaan tutustumaan tarkemmin sivun sisältöihin, toimintoihin jne. Osa 
informaatiosivun tiedoista on sellaisia, että ne eivät vaadi tutkijalta mielipiteitä tai 
käsityksiä. Näitä ovat sivustojen ylläpitäjän, kirjoittajan, yhteystietojen, päivityksen ja 
toimintojen selvittäminen. Informaatiota on myös se, jos jokin edellä mainituista 
puuttuu sivun sisällöistä. Loput ensimmäisellä sivulla olevista tiedoista vaativat tutkijan 
pohdintaa, tietämystä ja omaa näkemystä asiasta. Tällaisia kysymyksiä ovat Internet -
sivuston kohderyhmä (ellei sitä mainita suoraan sivulla), sivun laadullinen kuvausteksti, 
onko sivu ajanviete vai opetuksellinen, sivuston aihealue, turvallisuus, linkkien laatu ja 
toimivuus, tekstin laadun arvioiminen vaadittavan lukutaitotason ja lauserakenteen 
osalta sekä Internet -sivustoon liittyvät kommentit. Informaatiosivun tiedoista 
yhteystiedot, päivitys, ajanviete/opetuksellinen –ulottuvuus, aihealue, turvallisuus, 
toimintojen luetteleminen, linkkien laatu ja toimivuus sekä tekstin laadun selvittäminen 








Haugland/Gerzog Developmental Scale for Web Sites koostuu kymmenestä kriteeristä. 
Yksi pääkriteeri sisältää kahdesta seitsemään kriteerille tyypillistä ominaisuutta. Näiden 
lisäksi arviointilomake sisältää erikseen arvioitavan kriteerin, joka liittyy sivuston 
kulttuuria, sukupuolta ja ikää koskevaa tasa-arvoa sisältäviin ominaisuuksiin. Olen 
esitellyt kaikki nämä kriteerit aiemmin tutkimukseni osiossa Tutkimuksen kriteerit 
lapsen kehitystasoon sopivalle Internet-sivustolle. 
 
Tutkimuslomakkeessa kriteerit ominaisuuksineen on esitetty luettelomaisesti, ja siihen 
rastitetaan ominaisuudet sen mukaan esiintyykö se sivulla teoriataustan valossa vai ei. 
Haugland/Gerzog –arviointilomakkeeseen poikkeavana olen lisännyt jokaisen 
rastitettavan ominaisuuden kohdalle ns. selittävän viivan, jonka avulla minun on 
helpompi muistaa myöhemmin aineistoon palatessani millä perusteella olen rastin 
ominaisuuden kohdalle laittanut tai jättänyt laittamatta. Selittävä viiva mahdollistaa 
myös aineiston laadullisen kuvailun myöhemmin paremmin. 
 
 
6.2 Tutkimuksen kohderyhmä 
 
Kaikki lapsille suunnitellut Internet -sivustot Suomessa olisi ollut ihanteellinen 
perusjoukko tutkimukselleni, mutta tällaisen perusjoukon määrällinen arvioiminen on 
käytännössä katsottuna täysin mahdotonta, koska kenelläkään tuskin on tietoa kaikista 
suomalaisista lapsille tarkoitetuista Internet -sivustoista. Linkkikirjastoihin tutustumalla 
sain käsityksen siitä, missä määrissä suurin piirtein liikutaan puhuttaessa lapsille 
suunnitelluista Internet -sivustoista. Päädyin valitsemaan yhden linkkikirjaston lasten 
sivut tutkimukseni perusjoukoksi. 
 
Valitsin tutkimukseni perusjoukoksi Hämeenlinnan kirjaston ylläpitämän 
linkkikirjaston, http://www.makupalat.fi, suomenkieliset lapsille tarkoitetut www-
sivustot. Makupalat.fi on sivustolla olevan mediainfon mukaan Suomen laajin ja 
suosituin aihehakemisto, joka sisältää yli 35000 linkkiä eri aihealueisiin. Se on tällä 
hetkellä Suomen 12. suurin verkkopalvelu. Lisäksi taloustutkimuksen teettämän 
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tutkimuksen mukaan makupalat.fi on kahdeksanneksi arvostetuin verkkobrandi. 
Verkkobrandilla tarkoitetaan tässä yhteydessä Internetissä toimivia palveluja, jotka 
rakentuvat jonkin www-palvelun nimen, www-osoitteen tai tuotemerkin ympärille. 
(Makupalat 2003 ) 
 
Lapsille tarkoitettuja linkkejä linkkikirjastossa on yhteensä noin 200 (kesällä 2002), 
joista rajasin pois ennen otantaa sivustot, jotka oli tarkoitettu vanhemmille lapsille tai 
lasten vanhemmille. Lisäksi yhdistin samoille sivustoille vievät linkit yhdeksi 
tapaukseksi. Näin saatu perusjoukko oli 79 lapsille suunniteltua Internet -
sivustoa/linkkiä (Liite 4). Tämän jälkeen luokittelin perusjoukon sivujen aihealueen 
mukaan luokkiin. Jotta luokittelu oli mahdollista, tutustuin tässä vaiheessa perusjoukon 
jokaiseen sivustoon pintapuolisesti, ja kirjoitin ylös sivustojen pääteemoja.  
 
Luokkien pääteemaksi otin sivustojen aihealueen. Aihealueet mukailevat pääosin 
peruskoulun aineita tai aihekokonaisuuksia. Perusjoukon sivut jakaantuivat kahdeksaan 
luokkaan seuraavasti: 30 % puuhasivustot, 26 % äidinkielen ja kirjallisuuden sivustot,  
24 % ympäristö- ja luonnontiedettä käsittelevät sivustot, 5 % harrastus ja vapaa-aika 
sivut, 5 % taito- ja taideaineiden sivustot, 4 % kansalaistaidon sivut, 4 % 
kansainvälisyyskasvatusta käsittelevät sivustot sekä muihin oppiaineisiin liittyvät 
sivustoja 4 %.  
 
Heikkilän (2001) mukaan otoksen tulee olla edustava pienoiskuva perusjoukosta. Tässä 
tutkimuksessa otos on ns. näyte, jossa on sovellettu suhteellisen kiintiöinnin periaatetta. 
Edellä mainitulla tavalla makupalat.fi –linkkikirjaston lasten sivut on jaoteltu luokkiin 
ts. ositteisiin, joiden osuus perusjoukosta on määritelty. Heikkinen mainitsee myös, että 
otoksen edustavuus tarkoittaa sitä, että perusjoukosta valitusta otoksessa on samoja 
ominaisuuksia ja samassa suhteessa kuin koko perusjoukossa. (Heikkilä 2001, 33-38) 
Tähän tutkimukseen valittiin perusjoukosta samassa suhteessa ositteista näyte, jossa on 
34 Internet -sivustoa (Liite 5). Näytteessä puuhasivustoja on kymmenen (10), 
ympäristö- ja luonnontiede –sivustoja kahdeksan (8), äidinkieli- ja kirjallisuus –
sivustoja yhdeksän (9), kansalaistaitosivustoja yksi (1), 
kansainvälisyyskasvatussivustoja yksi (1), harrastus ja vapaa-aika –sivustoja kaksi (2), 
taito- ja taideaineet –sivustoja kaksi (2) sekä muita oppiaineita käsitteleviä sivustoja 
yksi (1).  
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6.3 Aineiston hankinta 
 
Aineiston keräys tapahtui kesällä ja syksyllä 2002. Käytin kaikkien sivustojen 
arvioimiseen samaa tietokonetta ja internet-selaimena Microsoft Explorer 6.X –
ohjelmaa. 
 
Haugland/Gerzog -arviointilomakkeen käyttöohjeet ovat samat kuin Haugland/Shade 
Developmetal Scale for computer programs –arviointilomakkeen. Työskentelyohjeita 
molempia varten on Haugland & Wrightin (1997) toimittamassa kirjassa Young 
Children and Technology – a World of Discovery. Kirjassa toivotaan, että arvioinnin eli 
aineiston hankinnan Haugland/Gerzog Developmental Scale for Web Sites -
arviointimenetelmällä tekee aikuinen; kasvattaja, opettaja tms. (Haugland & Wright 
1997, 57) Katsoin arvioijana täyttäväni tämän vaatimuksen, sillä olen opiskellut 
kasvatustiedettä useita vuosia ja lisäksi erikoistunut esi- ja alkukasvatukseen.  
 
Internet-sivustoa tutkitaan erittäin tarkasti. Jokainen sivu, toiminto ja näyttö 
tarkastellaan perinpohjin. Ensisilmäyksen luomaan kuvaan ei Haugland ja Wrightin 
mukaan kannata luottaa. Vasta lähempi tarkastelu osoittaa tuotteen todellisen laadun. 
(Haugland & Wright 1997, 57) Käytännössä tämä tapahtui siten, että tutustuin kerralla 
aina yhteen Internet-sivustoon, ja kävin läpi kaikki sen sivut, toiminnot jne. Samalla 
täytin tutkimuslomakkeen informaatiosivua. Kun tämä oli tehty, ryhdyin 
pohdiskelemaan kriteerejä. Jos jokin kriteereistä tuntui epäselvältä, kirjoitin selittävälle 
viivalle kriteeriin kuuluvia asioita sivustosta. Kävin näin läpi kaikki sivustot. 
Epäselvissä tapauksissa pystyin lopussa vertaamaan sivustoja toisiinsa ja näin 
ratkaisemaan sivuston ominaisuudet. Lopuksi laskin kunkin sivuston saamat pisteet.  
 
Yhdestä kriteeristä on Internet -sivuston mahdollista saada yksi (1) piste, jos sivusto 
täyttää kaikki kriteerille annetut ominaisuudet. Puolet tai enemmän ominaisuuksia 
omaava sivusto saa puoli (0,5) pistettä ja alle puolet tai ei yhtään omaava sivusto nolla 
(0) pistettä. Kun jokainen kriteeri on arvioitu näin, lasketaan ohjelman saamat 
yhteispisteet. Kymmenen kriteerin lisäksi arviointimittari sisältää erikseen arvioitavan 
kriteerin, joka liittyy sivuston ennakkoluuloisuutta sisältäviin ominaisuuksiin. Sivuston 
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sisältämät hahmot ja tapahtumat määrittelevät sen, mitä ennakkoluulottomuutta 
osoittavia ominaisuuksia siinä tulisi esiintyä. Pisteet tästä kriteeristä lasketaan samoin 
kuin muissakin kriteereissä. Kriteerin saamat pisteet vähennetään sivuston saamista 
yhteispisteistä. Tämä siksi, ettei muuten lapsen kehitystasoon sopimatonta Internet -
sivustoa luokiteltaisi tämän kriteerin perusteella lapsen kehitystasoon sopivaksi. Kaikki 
Internet -sivustot, joiden näin saatu lopullinen arvosana on yli seitsemän (7,0) pistettä 
tai enemmän, luokitellaan lapsen kehitystasoon sopiviksi. Kaikki nämä sivustot, jotka 
luokitellaan sopiviksi tulisi arvioinnin jälkeen testata oikeissa opiskelutilanteissa 
oikeilla lapsilla. ( Haugland & Wright 1996, 26-28) 
 
Tämän jälkeen tarkistin antamani pisteet arviointimenetelmän käyttöohjeistuksen 
kanssa, koska käyttöohjeissa on ohjeita myös siitä, miten kriteerit ovat toisiinsa 
liitoksissa. Pisteitä lapsilähtöisyyden ominaisuutta sopivasta menetelmästä ohjelma ei 
voi saada, jos sivuston prosessilähtöisyys  tai itseohjautuvuus kriteeri on saanut nolla (0) 
pistettä. Tästä huolimatta ohjelman käsitteet voivat olla sopivia ja näin ollen 
lapsilähtöisyys voi saada puoli pistettä. Ohjelman rakenne –kriteerin aloittaminen 
helppoa ominaisuus ei koskaan täyty, jos ohjelma on saanut itseohjautuvuus –kriteeristä 
nolla pistettä. (Haugland & Wright 1996. 59-62) 
 
 
6.4 Aineiston ominaisuuksia 
 
Tutkimuksen aineistona oli siis 34 suomenkielistä lapsille tarkoitettua Internet-sivustoa. 
Nämä aineiston ominaisuuksia kuvaavat tiedot kerättiin tutkimuslomakkeen 
informaatiosivun avulla. 
 
Sivustojen sisältöön ja ulkoasuun vaikuttaa paljolti se, kuka tai mikä on sivujen 
julkaisemisen takana. Tutkimuksen sivustojen taustalla vaikutti monenlaisia tahoja, 
jotka luokiteltiin kolmeen luokkaan; yritykset, yhteisö, kunta tms. sekä yksityinen 




















KUVIO 1. Sivustojen taustaorganisaatiot 
 
 
Otoksen sivustoista 38 %:lla taustaorganisaationa toimi yritys. Suurin 
taustaorganisaatioryhmä (44 %) oli jokin yleishyödyllinen yhteisö tai kunta. Vain 18 % 
sivustoista oli yksityisen henkilön aikaansaamia. 
 
Se, miten sivuilla tuotiin esille taustaorganisaatiota, vaihteli hyvin paljon. Monesti 
yrityksien ylläpitämillä sivuilla oli koko ajan näkyvissä yrityksen logo, linkki 
yrityksen kotisivuille ja mainoksia yrityksen tuotteista. Kuvassa 1 MTV3:n sivustojen 
etusivulla kohdassa A näkyy mainostelevision logo, joka oli sivustojen jokaisella sivulla 
samassa kohti näkyvissä. Sivuilla toimi usein myös yrityksen lapsille suuntaamia 
mainoshahmoja. Kuvassa 1 kohdassa B näkyy MTV3:n tv:stäkin tuttu mainoshahmo. 
Yhdellä sivulla äänitehosteissa mainittiin yrityksen nimi ja yhdessä sivustossa oli 
mukaan liitetty yrityksen tuotteiden hinnasto. Vain muutamissa yrityksien ylläpitämistä 
sivuista ei ollut mainintaa yrityksestä ja muutamissa se oli hyvin huomaamattomasti 





KUVIO 2. Esimerkki yrityksen ylläpitämästä sivustosta; MTV3:n lastensivut 
 
 
Yhteisöjen ylläpitämillä sivuilla ei ehkä niin voimakkaasti tuotu esille sivun 
ylläpitäjää. Niissäkin oli kuitenkin mm. linkkejä yhteisön kotisivuille, yhteisön nimi tai 
logo jokaisella sivulla. Muutamassa sivustossa yhteisö oli esitelty erillisellä 
”yhteystieto”-sivulla tai mainittu etusivulla. Myös sellaisia sivuja oli, joissa ei ollut 
suoraa mainintaa sivujen ylläpitäjästä.  
 
Yksityisten henkilöiden ylläpitämillä sivuilla ei esitetty kovinkaan näkyvästi 
ylläpitäjää. Oli sivuja, joissa ylläpitäjä esiintyi nimimerkillä tai etunimellään. Osassa 
sivuista näkyi ylläpitäjän koko nimi pienellä alareunassa tai hänen 
sähköpostiosoitteensa. Näin on kuvassa 2 kohdassa A, jossa Henrin aapinen –sivustojen 





KUVIO 3. Esimerkki yksityisen henkilön ylläpitämästä sivustosta; Henrin aapinen 
 
 
Sivustojen toteuttaja ja kirjoittaja oli merkitty vain 29 % sivustoista. Suurimmassa 
osassa eli 71 % otoksen sivustoista ei kirjoittajaa siis ollut näkyvissä. Samassa suhteessa 
oli merkitty myös sivujen kirjoittajan tai yhteyshenkilön yhteystiedot. 
 
Tietoa sivujen päivityksestä ei oltu sijoitettu näkyviin 77 %:ssa sivustoja. Niistäkin 











6.5 Aineiston käsittely, analysointi 
 
Jokaisen sivuston tiedot ja arviointitulokset kerättiin kolmesivuiselle 
tutkimuslomakkeelle (Liite 3). Aineiston käsittelyn helpottamiseksi jokainen sivusto 
numeroitiin juoksevalla numeroinnilla 1-34. 
  
Aineiston käsiteltiin SPSS for Windows –tilasto-ohjelmalla tammi-maaliskuussa 2003. 
Informaatiosivun tiedoista taustaorganisaatiota käsittelevät vastaukset luokiteltiin edellä 
mainittuun  kolmeen luokkaan ennen koneelle syöttämistä. Lisäksi informaatiosivun 
vastaukset koodattiin numeroin. Arviointilomakkeen selittävien viivojen tiedot 
käsiteltiin käsin. 
 
Aineisto analysoitiin kuvailevalla menetelmällä, jossa tukena käytettiin graafista 
esitystä ja prosenttijakaumia. Jokaista kriteeriä ominaisuuksineen tutkiskeltiin niiden 
esiintymisen mukaan pisteittäin ja ominaisuuksittain. Prosentuaalisia jakaumia kuvattiin 
graafisin keinoin. Jokaista ominaisuutta pyrittiin havainnollistamaan kuvailemalla, 
miten ominaisuudet esiintyvät tutkimusaineistossa. Lisäksi kunkin kriteerin kohdalla 
täydet pisteet saaneesta sivustosta esitettiin esimerkkikuvaus tämän kriteerin 
näkökulmasta. Muutaman kriteerin kohdalla esimerkkitapausta ei voitu esittää, sillä 
tutkimuksen sivustoista yksikään ei saanut niistä täysiä pisteitä. Itseohjautuvuus –
kriteeristä kaikki sivustot saivat pisteen, joten siitäkään ei esitetty esimerkkejä. Samalla 
tavoin käsiteltiin myös informaatiosivun tuloksia. 
 
Sivujen saamat yhteispisteet ja kymmenen kriteerin pisteet esitettiin kuvailemalla 
pisteiden prosentuaalista jakautumista. Lisäksi yhteispisteiden kuvailemiseen laskettiin 
yhteispisteiden keskiarvo ja moodi. 
 
Selvittääkseni sivustojen taustalla vaikuttavia suurempia linjoja luokittelin kriteerit 
kolmeen ryhmään: median ekspressiivisyyttä kuvaaviin kriteereihin (kriteerejä 4), 
käytettävyyskriteereihin (kriteerejä 5) ja sivuston arvomaailmaa kuvaaviin kriteereihin 
(kriteerejä 2). Perustelut kriteerien luokittelulle olen esittänyt aiemmin kohdassa 4.6 
Ekspressiivisyys, käytettävyys ja arvomaailma Internet-sivustoissa. Sivun saama arvo 
oli aina sivun luokkaan kuuluvista kriteereistä saatujen pisteiden keskiarvo. Koska 
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yhdestä kriteeristä pystyi saamaan nollasta yhteen pistettä, saatu keskiarvo vaihteli 
välillä 0-1. Luokittelin vielä nämä keskiarvot neljään luokkaan seuraavasti: heikko ka. 
0-0.24, kohtalainen ka. 0,25-0,49, hyvä ka. 0,5-0,74 ja erinomainen ka. 0,75-1.  
 
Tutkin ekspressiivisyyden, käytettävyyden ja sivustojen arvomaailman välistä yhteyttä 
muutamiin informaatio-osassa kysyttyihin muuttujiin Χ2-testillä. Nämä informaatio-




6.6 Tutkimuksen luotettavuudesta 
 
Tutkimuksen kohdejoukkona oli www.makupalat.fi -linkkikirjaston suomenkieliset 
lasten sivustot. Linkkikirjasto on tutkitusti suosittu (Makupalat 2003), joten oletettavaa 
on, että myös lapset käyttävät kirjastossa olevia linkkejä ja sivustoja. Linkkikirjastoa 
ylläpitää julkinen laitos, Hämeenlinnan kirjasto, joten linkkikirjastossa olevat linkit ovat 
valittu sinne todennäköisesti suhteellisen objektiivisesti ilman esim. kaupallisia 
vaikutteita. Lisäksi linkkikirjastossa oli edustettuna hyvin kattavasti eri aihealueita 
käsitteleviä sivustoja. Kohdejoukoksi valittu osa linkkikirjastoa oli tarkoitettu lapsille ja 
suurin osa linkeistä vielä tarkemmin esi- ja alkukasvatusikäisille lapsille. Oletettavaa 
siis oli, että linkkikirjaston sivustot antoivat suhteellisen kattavan kuvan suomalaisten 
esi- ja alkukasvatusikäisten lasten käyttämistä sivustoista. Toisaalta linkkikirjastoon 
valitut sivustot ovat käyneet sinne päästäkseen läpi jo jonkintasoinen arvioinnin. 
Arvostettu ja julkinen laitos varmasti tarkistaa sivustoilleen laittamansa linkit, jottei 
niissä ole mitään selvästi sopimatonta. Tutkimuksen otoksen sivustot valittiin 
kohdejoukosta niiden aihealueen mukaan samassa suhteessa kuin aihealueita esiintyi 
kohdejoukossa. Näin tutkimukseen saatiin mukaan mahdollisimman erilaisia sivustoja 
ja otos oli kohdejoukkoa hyvin kuvaava. 
 
Ennen varsinaista aineiston keräystä testasin tekemäni mittarin luotettavuutta ja 
käyttökelpoisuutta. Tämä tapahtui siten, että valitsin kaksi Ínternet -sivustoa 
perusjoukosta ja arvioin ne. Minun lisäkseni Internet -sivustot arvioi toinen henkilö 
samoilla ohjeistuksilla. Hänen koulutustaustansa on suurin piirtein sama kuin minun eli 
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tuossa vaiheessa hän opiskeli neljättä vuotta luokanopettajakoulutuksessa ja hänen 
sivuaineenaan on alkukasvatuksen aineopinnot. Vertailin saamiamme tuloksia ja laskin 
samalla tavalla vastattujen kohtien määrän (Liite 6). Ensimmäisen sivuston arvioinnissa 
82 % vastauksista oli vastattu samalla tavalla ja toisen sivuston arvioinnissa 71 %. 
Lisäksi sivustoille antamamme yhteispisteet eivät poikenneet suuresti toisistaan.  Koska 
tuloksissa ei ollut suuresti poikkeavuutta, voin pitää arvioimistani luotettavana. Näin 
siis saamani arviointitulokset eivät riipu arvioijasta. 
 
Tutkimustulosten luotettavuutta lisää se, että kaikki tutkimuksen sivustot on arvioinut 
sama arvioija samalla tietokoneella. Olen ennen arvioimistani tutustunut aiheeseen 
liittyvän taustakirjallisuuteen ja tätä kautta pohdiskellut ja tiedostanut myös omia 
taustalla vaikuttavia käsityksiäni lapsen kehitystasoon sopivasta Internet -sivustosta. 
Ennen tutkimusaineiston keräämistä alkuperäiseen arviointilomakkeeseen lisättiin 
jokaisen ominaisuuden kohdalle ns. selittävä viiva, johon kirjattiin sivustojen 
tarkastelun yhteydessä sivustojen piirteitä, jotka erityisesti kuvasivat tai olivat 
poikkeavia kyseessä olevan ominaisuuden suhteen. Tämä lisäsi tutkimuksen 




























7.1 Sivustojen ominaisuuksia 
 
Puuhasivustot muodostivat ison osan (n. 30 %) tutkimuksen otoksesta. Näille 
sivustoille oli yhteistä, ettei niissä ollut selkeää yhtä tavoitetta, vaan ne keskittyivät 
monenlaiseen puuhailuun. Puuhailulla tarkoitan tässä nyt erilaisia pelejä, 
väritystehtäviä, tietovisoja, tulostettavia tehtäviä jne.  
 
Äidinkieli ja kirjallisuus –sivustoja oli otoksesta 26 %. Niistä suurin osa oli kuntien 
kirjastojen lapsille tarkoitettuja sivustoja. Kirjastojen sivuille oli yhteistä 
lukemisharrastukseen kannustaminen ja kirjaston käytön opettaminen erilaisten 
kirjastoseikkailujen avulla ja pienien tehtävien kautta. Luokkaan kuului kolme muiden 
kuin kirjastojen tekemiä sivustoja, joista yhdessä oli kuvin havainnollistettuja 
kertomuksia, yhdessä oli kuvitettu aapinen ja kolmannessa kuvitettuja satuja. 
 
Ympäristö- ja luonnontieteen sivustoja oli tutkimuksessa 24 % sivustoista. Kaikkien 
näiden sivujen materiaali liittyi läheisesti ympäristöön. Osassa tämän luokan sivustoista 
oli keskitytty hyvin suppeaankin asiaan luonnossa, kuten esim. suomalaisiin sieniin, 
perheen kissaan tai delfiineihin. Oli myös sivustoja, jossa oli otettu käsiteltäväksi 
isompi kokonaisuus, kuten ilmasto, saariston luonto ja elämä tai avaruus. 
 
Taito- ja taideaineita käsitteleviä sivustoja tutkimuksessa oli 7 % otoksesta eli kolme 
sivustoa. Kahdessa näistä sivustoista käsiteltiin kuvataiteita ja yhdessä käsitöitä.  
 
Harrastus ja vapaa-aika –sivustoja oli tutkimuksen otoksessa 5 % eli kaksi sivustoa. 
Ne käsittelivät molemmat teatteriharrastusta, toisessa nukketeatteria ja toisessa 
perinteistä näyttelemistä. Muita perusjoukossa olleita harrastus ja vapaa-ajan sivustoja  
oli mm. partioharrastukseen liittyvät sivut, sekä eläintarhan sivusto. 
 
Kansalaistaitoa käsitteleviä sivustoja oli tutkimuksessa mukana yksi eli 3 %. Tähän 
luokkaan perusjoukosta luokittelin kaikki sivustot, jotka sisälsivät suomen kansalaisille 
olennaisia taitoja, kuten terveystietoa, liikennekäyttäytymistä ja pelastustoimintaa. 
Kansainvälisyyskasvatusta sivuavia sivustoja oli tutkimuksen otoksessa samoin kuin 
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kansalaistaitosivustoja yksi kappale. Tähän luokkaan jaoteltiin perusjoukosta ne 
sivustot, joissa jollakin tavalla käsiteltiin erilaisia kulttuureja, suvaitsevaisuutta tai 
muiden maiden elämää. Myös muut oppiaineet –sivustoista tutkimukseen otettiin 
mukaan 1 sivusto. Se käsitteli lähes kaikkia peruskoulussa opetettavia aineita. 
 
Käyttäjän näkökulmasta tutkimuksen sivustoilla oli kaksi tarkoitusta. Joidenkin 
sivustojen avulla pyrittiin oppimaan jotakin asiasisältöä koulutarkoituksiin tai käyttäjän 
omien kiinnostuksien vuoksi. Opetuksellisuutta pohdiskeltiin esi- ja alkuopetuksen 
opetussuunnitelman näkökulmasta (Opetushallitus 2002). Otoksessa oli myös sivustoja, 
joissa tekeminen oli pääasiassa tulkittavissa ajanvietteeksi ja viihdykkeeksi. 
Tutkimuksessa esiintyi myös sivustoja, joissa oli yhdistetty opetuksellista ja 



















KUVIO 4. Sivustojen tarkoitus 
 
 
Yli puolet, eli 59 % sivustoista oli tehty tutkimukseni mukaan opetukselliseen 
tarkoitukseen. Ajanvietteellisiä sivustoja oli otoksessa vajaa kolmannes eli 29 %. 
Sivustoja, joissa oli sekä ajanvietteellisiä että opetuksellisia elementtejä, oli 12 % 
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otoksen sivustoista. Datec-projektin (2002) mietinnössä korostettiin lasten 
teknologiasovellusten opetuksellisuuden tärkeyttä. Kyseisessä mietinnössä ei myöskään 
haluttu sulkea pois tuotteen viihdyttävyyttä. Opetuksellisuuden suhteen otoksen sivustot 
ovat suhteellisen hyvällä mallilla. Opetuksellisia elementtejä oli siis melkein 90  %:ssa 
sivustoja. 
 
Sivuista 77 %:ssa ei kysytty/vaadittu käyttäjän yhteystietoja missään vaiheessa. 23 % 
yhteystiedot kysyttiin jossain muodossa. Yhteystietoja kysyttiin tilanteissa joissa 
käyttäjän oli määrä jollakin lailla osallistua ja olla sivujen kanssa vuorovaikutuksessa 
(lukuun ottamatta pelejä). Muun muassa omien kuvien lähettäminen sivuille, 
kirjeenvaihtoilmoitukset, osallistuminen tietovisaan ja kilpailuihin sekä palautteen 
lähettäminen olivat toimintoja, joihin osallistuessa piti jättää omat yhteystiedot. Peura-
Kapasen (1998, 43-44) tutkimuksessa vanhemmat suhtautuivat tähän lasten tietojen 
keräämiseen Internetissä hyvin kriittisesti. Myös muut tahot mm. Mannerheimin 
lastensuojeluliitto korostavat Internetin käytöstä lapsille, että turhaa omien tietojen 
luovuttamista tulisi välttää. Tässä mielessä otoksen sivustoissa oli toimittu suhteellisen 
hyvin, vain noin neljäsosassa vaadittiin yhteystietoja. Harmillista kyllä sivustoissa, 
joissa yhteystietoja vaadittiin, yhteystietoja kysyttiin juuri toiminnallisissa osissa. 
 
Kun sivujen kohderyhmänä ovat lapset, on merkityksellistä millaista lukutaitoa 
sivustojen käyttäminen vaatii. Esi- ja alkukasvatusikäiset lapsethan ovat usein 
lukemistaidoissaan vielä noviiseja. Tutkimuksen sivustojen vaatima lukutaitotaso on 
jaoteltu kolmeen luokkaan; ei vaadi lukutaitoa, kohtalainen sekä sujuva lukutaito. Kuvio 












KUVIO 5. Lukutaitotaso 
 
 
Vain 6 % otoksen sivustoista ei vaatinut käyttäjältään lukutaitoa. Kohtalaista lukutaitoa 
tarvittiin 21 %:ssa otoksen sivustoja. Suurin osa, eli 74 % sivustoista vaati sujuvaa 
lukutaitoa. 
 
Lukutaitoon liittyen tutkimuksessa tarkasteltiin myös sivustojen tekstin 
lauserakennetta. Kuviossa 6 näkyy, missä suhteessa tutkimuksen sivustoissa esiintyi 






vain sanoja tai yksi
 
KUVIO 6. Lauserakenne 
 
 
Yhdessä otoksen sivuista käytetty lauserakenne koostui yksittäisistä sanoista tai 
yksinkertaisista lauseista. Kuvassa 7 on muumipeli –sivusto, joka on tämä ainut 
tutkimuksen yksinkertaisia lauseita tai sanoja käyttävä sivusto. Kuvassa näkyy sivuston 
ainoat tekstit ja nekin on havainnollistettu kuvin. Yksinkertaisin lausein asiansa esitti 27 









7.2 SIVUSTOJEN KEHITYSTASOON SOPIVUUS 
 
Kriteeristöön kuului 11 kriteeriä, joista sivuston oli mahdollista saada 0, 0.5 tai 1 
pistettä. Lopulliset yhteispisteet laskettiin siten, että kymmenen ensimmäisen kriteerin 
pisteet laskettiin yhteen ja sivuston ennakkoluulottomuutta kuvaavan kriteerin pisteet 
vähennettiin tästä. Sivustojen oli siis mahdollista saada yhteispisteiksi 0-10 pistettä. 


























KUVIO 8. Sivustojen saamat yhteispisteet 
 
 
Otoksen sivustojen saamat yhteispisteet vaihtelivat 2,0 ja 7,5 pisteen välillä. 
Yhteispisteiden keskiarvo oli 3,6 ja moodi 3,5 pistettä. Noin kolmannes (32,4 %) 
sivuista sai yhteispisteekseen 3,5 pistettä. Noin 70 % sivustoista sai yhteensä 3,5 tai 
vähemmän pisteitä. Vain yksi (2,9 %) sivuista ylitti seitsemän pisteen rajan, jonka 
ylittäneet sivustot voidaan kriteeristön mukaan luokitella lapsen kehityksen tasoon 
sopiviksi. 
 
Alkuperäisessä Haugland/Shade –arviointilomakkeessa ei otettu huomioon 
ennakkoluuloisuutta lisääviä toimintoja sivustossa/ohjelmassa. Silloin sivuston 
yhteispisteet olivat kymmenestä kriteeristä saatujen pisteiden summa. Koska 
tutkimukseni sivustojen saamat yhteispisteet osoittivat heikkoa sopivuutta lapsen 
kehityksen tasoon nähden, kokeilin oliko tuolla 11. kriteerillä vaikutusta tulokseen. 
Kyseinen kriteerihän vaikuttaa ainoastaan heikentävästi lopputulokseen, joten laskin 
sivustojen yhteispisteet ilman sitä. Tutkimuksen sivustojen saamat yhteispisteet ilman 















KUVIO 9. Kymmenen kriteerin pistemäärän jakautuminen 
 
 
Sivustojen kymmenestä kriteeristä saamat yhteispisteet vaihtelivat 2,5 pisteen ja 7,5 
pisteen välillä. Kymmenen kriteerin yhteispisteiden keskiarvo 3,9 pistettä oli hieman 
korkeampi kuin yhteispisteissä. Useimmiten saatu pistemäärä oli 3,5 pistettä (n=9). 
Noin 56 % sivustoista sai 3,5 tai vähemmän pisteitä kymmenestä. Vain kaksi sivua (5,8 
%) sai seitsemän pistettä tai enemmän. Eli ilman ennakkoluulottomuuskriteeriäkin vain 
kahta sivua pystytään pitämään lapsen kehitystasoon sopivana. 
 
 
7.3 Sivustojen ekspressiivisyys, käytettävyys ja arvomaailmaan 
sopivuus 
 
Selvittääkseni sivustojen taustalla vaikuttavia suurempia linjoja luokittelin kriteerit 
kolmeen ryhmään: median ekspressiivisyyttä kuvaaviin kriteereihin (kriteerejä 4), 
käytettävyyskriteereihin (kriteerejä 5) ja sivuston arvomaailmaa kuvaaviin kriteereihin 
(kriteerejä 2). Sivun saama arvo oli aina sivun luokkaan kuuluvista kriteereistä saatujen 
pisteiden keskiarvo.  
 
Keskiarvo vaihteli siis välillä 0-1. Luokittelin vielä nämä keskiarvot neljään luokkaan 
seuraavasti: heikko ka. 0-0.24, kohtalainen ka. 0,25-0,49, hyvä ka. 0,5-0,74 ja 
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7.3.1 Sivustojen ekspressiivisyys 
 
Sivustojen ekspressiivisyydellä viitataan mm. Solomonin (1983) käyttämään jaotteluun 
tietokonesovelluksien oppimisnäkemyksien ääripäistä; interaktiiviset työkirjat ja 
ekspressiiviset mediat. Haugland & Gerzog –arviointimenetelmä on painottunut 
oppimisnäkemyksissään enemmän juuri ekspressiivisten medioiden suuntaan. 
Menetelmän kriteereistä lapsilähtöisyys, prosessilähtöisyys, todellisen maailman malli 
sekä muuntuvuus -kriteeri korostavat erityisesti näitä ekspressiivisen median piirteitä. 
 
Luokiteltujen keskiarvojen perusteella voidaan sanoa, että tutkimuksen sivustojen 
ekspressiivisyys on hyvin vähäistä. Ekspressiivisyyttä kuvaavien kriteerien keskiarvot 
jäävät yli 85 %:ssa tutkimuksen sivustoista alle puolen pisteen. Median 
ekspressiivisyyttä kuvaavien kriteerien keskiarvojen keskiarvo oli 0,22 ja moodi 0,13. 


















KUVIO 10. Sivustojen ekspressiivisyys 
 
 
Tutkimuksen mukaan sivuston tarkoitus (opetuksellinen/ajanviete/molemmat) vaikutti 
tilastollisesti merkittävästi sivuston ekspressiivisyyteen (p= 0.043, Liite 7). 
Opetuksellisista sivustoista yli puolia pystyi sanomaan kohtalaisiksi tai hyviksi 
ekspressiivisyyden suhteen. Tosin heikkojakin oli 45 %. Ajanvietteellisistä sivustoista 
80 % oli luokiteltavissa heikoiksi ekspressiivisyydeltä. Molempiin tarkoituksiin tehdyt 
sivustot jakaantuivat tasaisesti jokaiseen keskiarvoluokkaan. Muiden taustamuuttujien 





Lapsilähtöisyyskriteeriin kuului kaksi ominaisuutta: kehitystasoon sopivat käsitteet ja 
tavoitteet sekä sopivat menetelmät.  Näiden ominaisuuksien esiintymistä tutkimuksen 












tavoitteet   menetelmät 
 
KUVIO 11. Lapsilähtöisyys –kriteerin ulottuvuuksien esiintyminen sivustoissa 
 
 
Sopivat käsitteet ja tavoitteet oli kaikista sivuista puolella (50 %) eli 17 sivustolla. 
Haugland ja Wright (1997, 35-37) ovat todenneet, että Internet -sivuston käsitteiden 
tulisi olla lapselle sopivia ja tarpeellisia. Tarkoituksenmukaisuutta sivujen käsitteistä ja 
tavoitteista pohdiskeltiin esi- ja alkuopetuksen opetussuunnitelman näkökulmasta. 
Tutkimuksen sivustojen kohdalla katsottiin, että ”pelkkä” puuhastelu ja 
ajankuluttaminen eivät riittäneet tämän ominaisuuden täyttämiseen. Puuhastelulla 
tarkoitetaan tässä sivustoja, joissa toiminnan pääpaino oli erilaisissa yksinkertaisissa 
peleissä, väritystehtävissä ja askarteluohjeissa. Haugland ja Wright (1997, 35-37) 
mainitsevat edelleen, että sivustoilla tulisi keskittyä muutamaan tavoitteeseen ja 
opettamaan yhtä tai muutamaa käsitettä. Otoksessa osalla, joka ei täyttänyt tätä 
ominaisuutta oli tässä suhteessa kehittämisen varaa. Toiminnalla sivustoissa ei 
monestikaan ollut mitään selkeää tavoitetta. Sivujen peleissä usein harjoitusta sai vain 
reaktionopeus ja hiiren käyttötaito. Toisaalta osalla puuhasivuilla ongelmana oli liian 
suuret ja monilukuiset tavoitteet. Joissakin ympäristö- ja luonnontiedesivustoissa 
katsoin, että sivujen käsitteet ja tavoitteet olivat liian spesifejä tai vaikeita 
alkukasvatusikäisen lapsen ymmärrettäväksi. Muun muassa kalataloutta ja tähtitiedettä 
tarkasteltiin muutamalla sivulla todella vaikein käsittein.   
 
Puolet otoksen sivustoista oli tavoitteineen samansuuntainen esi- ja 
alkuopetussuunnitelman kanssa. Yleensä otoksessa olleiden kirjastojen sivuilla oli 
liittyen tähän ominaisuuteen selkeä tavoite; opettaa ja innostaa lapsia lainaamaan ja 
lukemaan sekä neuvoa kirjaston käyttöä. Muita lapsille sopivia sisältöjä olivat mm. 
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turvallisuus liikenteessä, heikoilla jäillä sekä tulen kanssa, elämä saaristossa, sienien 
tunnistaminen, lukemaan opettelu, teatteriin ja kuvataiteeseen tutustuminen sekä 
Japanin kulttuuri. 
 
Noin 15 % sivuista täytti kriteerin ominaisuuden lapsen kehitystasoon sopivista 
menetelmistä. Tämä saattoi johtua siitä, että sopivien menetelmien ominaisuus oli 
sidoksissa prosessilähtöisyys-kriteeriin. Kun prosessilähtöisyydestä ei annettu pisteitä, 
ei myöskään sopivista menetelmistä voitu sivuston kohdalla puhua. Monesti sivujen 
sisältö oli pelailemisessa ja askarteluohjeissa. Kuitenkaan vain tällaista sisältöä omaavat 
sivut eivät saaneet pisteitä prosessilähtöisyydestä. Voidaan siis sanoa, etteivät 
pelaileminen ja askarteluohjeet tms. yksistään riitä lapsilähtöisiksi menetelmiksi. 
Hauglandin ja Wrightin (1997, 35-37)mukaan laadukas ohjelma vastaa menetelmiltään 
lapsen fyysisiä, kognitiivisia ja sosiaalisia taitoja. Sivuilla esiintyi paljon pelkästään 
mekaaniseen tekemiseen liittyviä harjoitteita. Samoin pelkkä lukeminen ja lisäksi 
kuvien katsominen olivat monessa sivustossa keskeisenä oppimismenetelmänä. 
Tekstipainotteisten sivujen kohdalla Internetin teknisiä mahdollisuuksia ei ole lainkaan 
käytetty hyödyksi. Sivuston sisältö olisi yhtä hyvin  voinut olla kirjan muodossa. 
Gerzog (2002) on todennut, että Internet toimii parhaiten lapsen kehityksen ja 
oppimisen tukena, kun sitä käytetään tiedon keräämiseen, kommunikointiin tai 
ongelmanratkaisuun. Sopivista menetelmistä pisteitä tutkimuksessa saivatkin sivustot, 
jotka käyttivät oppimisen menetelmänä ongelmanratkaisua tai kokeilua. Lisäksi jotkin 
peleistä, tarinoista ja retken muotoon rakennetut toiminnot katsottiin menetelmällisesti 
lapsilähtöisiksi. 
 
Sivustojen oli mahdollisuus saada tästä kriteeristä 0 pistettä, jos se ei omannut lainkaan 
lapsilähtöisyyden ominaisuuksia, 0.5 pistettä jos omasi toisen ominaisuuksista tai 1 
pistettä omatessaan molemmat ominaisuuksista. Kuviossa 12 esitetään sivustojen 

















KUVIO 12. Sivustojen saamat pisteet lapsilähtöisyys –kriteeristä 
 
 
Suuri osa sivustoista (47 %) ei saanut lainkaan pisteitä lapsilähtöisyydestä. Otoksen 
puuhasivustot muodostivat näistä pisteettömäksi jääneistä sivustoista 40 %. 
Jommankumman lapsilähtöisyyden ulottuvuuksista täytti hieman yli 40 prosenttia 
sivustoista. 
 
Lapsilähtöisyyskriteeristä sai pisteen vain 12 %. Näistä sivuista yksi kuului otoksen 
puuha-, yksi ympäristö- ja luonnontiede-, yksi äidinkieli ja kirjallisuus- sekä yksi 





KUVIO 13. Pirkanmaan Kirjasto-Kissa -sivusto  
 
 
Molemmat kriteerin ominaisuudet täyttävänä sivustoesimerkkinä on Pirkanmaan 
Kirjasto-Kissa –sivut (kuvio 13), jotka on tarkoitettu sivun omien tietojen mukaan alle 
kouluikäisille tai juuri koulunsa aloittaville lukemaan opetteleville lapsille. Sivun 
tavoite on hyvin selvä. Tarkoituksena on opastaa esi- ja alkukasvatusikäisiä lapsia 
kirjastossa toimimiseen ja lukemisharrastuksen pariin. Käsitteitä, joita sivulla opetetaan 
ovat mm. lainaaminen, kirjastokortti, kirjojen sijoittelu kirjastossa ja käyttäytyminen 
kirjastossa. Sivun toiminnot tukevat hyvin tavoitetta ja opetettavia käsitteitä. Sivuilla on 
kirjastossa toimimiseen opastavia seikkailupelejä, kohderyhmän ikäisille lapsille 
sopivien kirjojen esittelyjä, mahdollisuus lähettää kirja-arvosteluja, omia runoja ja 
piirustuksia sekä pelejä. Sivuille on luotu kuvitteellinen hahmo Kirjatti-kissa, jolle 
tapahtuu erilaisia asioita ja jonka mukana pääsee seikkailemaan kirjastoon. Osassa 
teksteistä/seikkailuista on käytetty kysymyksiä lukemisen tukena. Näin oli esimerkiksi 
Kirjatin maailmanympärysmatkalla. 
 
Melkein 50 % tutkimuksen sivustoista ei siis voida lainkaan pitää lapsilähtöisenä ja vain 
hieman yli 10 % täyttää kaikki lapsilähtöisyyden ominaisuudet. Eniten puutteita 
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sivustoissa tutkimuksen mukaan on menetelmällisellä puolella, koska vain 15 % 





Prosessilähtöisyys kriteeri sisältää kolme ominaisuutta. Sivuston tulee ohjata 
oppimiseen löytämällä ja etsimällä, ei mekaanisten harjoitusten kautta. Lisäksi sivun 
tulisi synnyttää sisäinen motivaatio ja prosessin tulisi temmata mukaansa eli itse 
sivuston tuotteena tulisi olla toissijainen. Kuviossa 14 kuvataan näiden ominaisuuksien 










löytäminen       sisäinen       tuote 
           ja etsiminen    motivaatio    toissijainen  
 
KUVIO 14. Prosessilähtöisyys –kriteerin ominaisuuksien esiintyminen 
 
 
Löytäminen ja etsiminen oppimisen menetelmänä oli 27 % otoksen sivustoista. 
Haugland ja Wright (1997, 47) korostavat, että sivustojen tulisi vahvistaa lapsen 
omaehtoista ajattelua, ilmaisua ja asioiden tutkimista. Vuorovaikutus ja kommunikaatio, 
eli lasten mahdollisuus nähdä toisten lasten tuotoksia ja lähettää omia juttuja sivuille tai 
keskustelun mahdollisuus, olivat löytämisen ja etsimisen muotoja otoksen sivustoilla. 
Yhdessä sivustossa oltiin paneuduttu hyvin yksityiskohtaisesti kuvailemaan sivun 
hahmon maailmaa, eli käyttäjä pääsi hahmon maailmaan toimimaan. Tässä sivustossa 
lähestytään jo Papertin (1985, 133-136) korostamaa pienoismaailmaa, joka nähdään 
hyvänä oppimisen lähteenä. Jonkin verran sivustoissa oli myös mahdollista harjoittaa 
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ongelmanratkaisutaitoja. Seikkailuissa onnistuminen ja löytämisen riemu ei ollut 
oikeastaan todellista, koska monesti seikkailut olivat vain lineaarista ennalta määrättyä 
ohjelmassa etenemistä. Suurena puutteena monessa sivustossa oli mekaanisuus. 
Ohjelmat olivat ns. harjoiteohjelmia, joissa toistamalla harjoitetta oppi jonkin 
taidon/tiedon. Tämä ei Hauglandin ja Wrightin (1997, 47) mukaan ole kehitystä tukevaa 
pienten lasten tietokoneiden käytössä. Lisäksi monen sivuston kohdalla mietin, minkä 
takia ne oli tuotettu verkkoon, paperiversiona ne olisivat toimineet ihan yhtä hyvin. 
 
Noin 88 % otoksen sivuista ei synnyttänyt sisäistä motivaatiota. Ulkoinen 
palkitseminen erilaisten äänien ja hauskojen palautesanojen avulla oli siis yleistä. Tähän 
liittyen prosessi tempasi mukaansa eli tuote oli toissijainen vain 18 % sivustossa. 
Sivustojen seikkailuissa ja peleissä kerättiin monesti pisteitä ja oikeita vastauksia. 
Joissakin jopa oikeiden vastausten prosenttiosuudet tuotiin näkyville. Hauglandin ja 
Wrightin (1997, 47, 61) mukaan palkitsevat äänet tai palautesanat sekä pisteiden lasku 
eivät ole prosessilähtöisen ohjelman ominaisuuksia, vaan kuuluvat enemmin 
behaviorististen harjoiteohjelmien ominaisuuksiin.  
 




















Suurin osa eli 82 % sivuista  tuki prosessilähtöisyyttä vain yhden tai ei yhdenkään 
ominaisuuden osalta. Kaksi ominaisuutta oli 9 %:lla sivustoista. Samoin 9 % sivustoista 
täytti kaikki kolme ominaisuutta. 
 
 
KUVIO 16. Lastenmaa -sivusto  
 
 
Esimerkkitapauksena prosessilähtöisyyttä tukevasta sivustosta esittelen CredoNet Oy:n 
Lastenmaa-sivuston (kuvio 16). Sivusto sai tutkimuksessani 7,5 pistettä. Tämä sivusto 
ylitti arvioinnissa ainoana seitsemän pisteen rajan. Lastenmaa sivustossa oli erittäin 
hyvin otettu huomioon vuorovaikutteisuus käyttäjän kanssa. Sivustolla on mahdollisuus 
lähettää monessa kohti omia juttuja sivuille ja tämä interaktiivisuus oli tehty 
suhteellisen helpoksi. Omien juttujen lähettämisen lisäksi käyttäjän on mahdollista 
tutustua muiden lasten kirjoituksiin ja sivuston ylläpitäjien ja asiantuntijoiden 
teksteihin. Sivusto käsittelee pienelle lapselle ajankohtaisia asioita ja kysymyksiä ja 
antaa mahdollisuuden kommentoida ja nähdä muiden ajatuksia sen teemoista. Sivuston 
pelit ovat yksinkertaisia ja niihin ei liity ulkoisen motivoinnin piirteitä eli sivustossa ei 
lasketa pisteitä, ei anneta ulkoista palautetta jne. 
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Prosessilähtöisyyttä tarkasteltaessa voidaan todeta, että huomattava osa sivustoista (82 
%) ei täytä lainkaan kriteerille asetettuja ominaisuuksia. Kaikkia kolmea ominaisuutta 
esiintyi hyvin vähän sivustoilla. Tämä kriteeri osoitti, että isossa osassa tutkimuksen 
sivustoja löytyy enemmän interaktiivinen media –mallin mukaisia elementtejä. 
 
 
7.3.1.3 Todellisen maailman malli 
 
Todellista maailmaa kuvaavalla sivustolla pitäisi olla seuraavat viisi ominaisuutta: 
sivuilla esitetty tieto on virheetöntä, mainonta on vähäistä tai sitä ei ole ollenkaan, 
esitykset ovat konkreettisia, kohteet toimivat sekä sivusto on yksinkertainen, luotettava 















          virheetön  mainontaa  konkr.      kohteet     todellinen 
                        vähän     esitykset   toimivat    malli 
 
KUVIO 17. Todellisen maailman malli –kriteerin ominaisuuksien esiintyminen 
 
 
Suurimmassa osassa sivustoja eli 82 % esitetty tieto oli virheetöntä. Virheellinen tieto 
johtui useimmiten tiedon vanhentumisesta. Meisalo ym. (2000, 79-80) on kritisoinut 
Internetiä tiedon virheellisyydestä ja tiedon vanhentumisesta. Otoksen sivustojen 
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kohdalla voidaan sanoa, että sivut ovat kyllä asiasisällöltään pääosin virheettömiä, 
mutta ajankohtaisuudessa ja tietojen päivittämisessä olisi parantamisen varaa. 
 
Mainontaa esiintyi vain 18 % sivustoista. Tässä tulee ottaa huomioon kuitenkin se, 
etten laskenut esim. tv-kanavien ohjelmien mainostamista mainostamisena. Vasta, kun 
sivustolla usein kehotettiin ostamaan jokin tuote ja saatettiin jopa ilmoittaa hinta tai kun 
tuotteiden esittely oli sivuston päätarkoitus, katsoin että sivuilla mainostettiin. Nämä 
ovat esimerkkejä Internetissä tapahtuvasta suorasta markkinoista. Peura-Kapasen (1998, 
43-44) tutkimuksen mukaan vanhemmat kokevat sen hyvin ongelmallisena. Toisaalta 
otoksen sivustoissa ei esiintynyt ns. peiteltyä mainontaa, jos tv-kanavien sivustoja ei 
oteta huomioon. Mainonta ja piilomainonta erityisesti katsotaan olevan erityinen 
ongelma lasten kohdalla, koska lapset eivät välttämättä huomaa milloin on kyse 
mainonnasta. (Peura-Kapanen 1998, 4) 
 
Konkreettiset esitykset oli noin 60 % sivustoista. Konkreettisuutta tukivat monessa 
sivustossa valokuvat. Niiden avulla oli monia asioita saatu havainnollistettua. 
Ihmismäiset eläinhahmot taas eivät tuoneet konkreettisuutta sivustoon. Haugland & 
Wrightin (1997, 61) mukaan kehitystä tukevassa Internet-sivustossa tulee olla 
realistiset, todelliseen elämään kuuluvat hahmot, joihin nämä eläinhahmot eivät sovi. 
 
Kohteet eivät toimineet 88 % otoksen sivustoista. Isossa osassa sivustoja hahmot eivät 
toimineet lainkaan ts. ei ollut animaatioita, jotka olisivat näyttäneet hahmojen toimintaa. 
Jos tätä toimintaa sitten oli, se oli virheellistä esim. orava puhui. Haugland & Wrightin 
(1997, 61) mukaan pelkkä kuvallinen hahmojen esittäminen tietokonesovelluksissa ei 
ole riittävää, vaan niiden täytyy myös toimia sivustoissa todellista elämää vastaavasti. 
He esittävät lisäksi, että olisi hyvä jos lapsi voisi kontrolloida tätä hahmojen toimintaa. 
Tämä ei toteutunut kuin muutamassa otoksen sivustossa. Näillä sivustoilla lapsen oli 
mahdollisuus omilla valinnoillaan päättää mitä sivuston hahmo seuraavaksi tekee. 
 
Yksinkertaiseksi, todelliseksi ja luotettavaksi malliksi ei voinut sanoa suurinta osaa 
eli 82 % otoksen sivustoista. Monesti tämä johtui siitä, että monilla sivuista esiintyi 
jokin satuhahmo esim. pöllö joka laittoi ruokaa. Haugland/Gerzog –




Saadakseen pisteen tästä kriteeristä tuli sivuston täyttää kaikki viisi ominaisuutta. 
Puolikkaan pisteen sivusto sai, jos siinä oli kolme tai neljä ominaisuutta. Kuviossa 18 
kuvataan pisteiden jakautumista tutkimuksen sivustoille. 
 
 














KUVIO 18. Pisteiden jakautuminen todellisen maailman malli –kriteerissä 
 
 
Vain yhtä sivustoista (3 %) pystyi tutkimuksen mukaan sanomaan todellisen maailman 
malliksi. Reilu puolet sivustoista täytti kolme tai neljä ominaisuutta. Noin 44 % 





KUVIO 19. Seikkailu saaristossa -sivusto 
 
 
Saariston kulttuuri- ja tietoyhteiskuntahankkeen Seikkailu saaristossa –sivustossa 
(kuvio 19) kuvataan tarkasti saaristolaisten elämää. Sivuilla esitetty tieto on virheetöntä. 
Sivustossa kerrotaan oikeiden ihmisten elämästä saaristossa ja saaristoon liittyviä 
luonnonilmiöitä, puhetta jne. Sivustossa ei ole mainontaa. Valokuvat havainnollistavat 
tekstiä ja vievät sivustossa eteenpäin. Saaristolaisten puhetta voi myös kuunnella 
äänitteenä. Vaikka sivuilla ei ole juurikaan animaatiota, sivustossa kuvataan hahmojen 
välisiä suhteita ja heidän toimintaansa saaristoympäristössä. Sivusto antaa 
monipuolisen, mutta yksinkertaisen sekä todellisen ja luotettavan mallin saariston 
elämästä.  
 
Virheettömyyden, vähäisen mainonnan ja konkreettisten esitysten suhteessa 
tutkimuksen sivustot olivat suhteellisen hyvin todellisen maailman malleja. Kehitettävää 
oli erityisesti kohteiden toimivuuden  ja yksinkertaisuuden suhteen. Ylipäätänsä tämän 
kriteerin kohdalla tuloksia heikensi erityisesti se, että sivustoissa esiintyi erilaisia 






Mikään sivustoista ei täyttänyt muuntuvuus kriteerin kahta ominaisuutta ja vain 
kahdeksan (24 %) ominaisuuden kohteet ja tilanteet muuttuvat. Siis suurin osa 
sivustoista eli 26 sivustoa ei saanut lainkaan pisteitä muuntuvuudesta. Yksikään 
sivustoista ei suoranaisesti tarjonnut mahdollisuuksia nähdä piiloprosesseja. 









           Muuttuvat   Piiloprosessit 
             kohteet ja 
             tilanteet 
 
KUVIO 20. Muuntuvuus –kriteerin ominaisuuksien esiintyminen 
 
 
Katsoin interaktiivisuuden esim. omien juttujen, kuvien tms. lähettämismahdollisuuden 
ja keskustelupalstojen osoittavan sivun ominaisuutta kohteet ja tilanteet muuttuvat. 
Joissakin sivustojen peleissä pelaajan valintojen perusteella tilanteet ja loppuratkaisut 
muuttuivat. Muuntuvuudeksi en kuitenkaan katsonut pelin nopeutumista tai 
vaikeutumista. Vaikka tilanteet ja muuttuivat joissakin ohjelmissa, ne olivat täysin 
pelaajan valinnoista riippumattomia. Näillä sivustoilla oli mahdollisuus mennä vain 







7.3.2 Sivustojen käytettävyys 
 
Käytettävyydellä tarkoitetaan tässä tutkimuksessa nimenomaan sitä, miten esi- ja 
alkukasvatusikäinen lapsi kykyineen on otettu huomioon Internet-sivuston teknisissä ja 
rakenteellisissa ratkaisuissa. Haugland ja Wright (1997, 43-45) korostavatkin, ettei 
tietokone sovelluksineen saisi olla luokkahuonetyöskentelyssä rajoite vaan apu. Se 
miten hyvin lapsi itsenäisesti osaa konetta käyttää, vaikuttaa myös opettajan työn 
määrään. Haugland & Gerzog –arviointimenetelmän kriteereistä viisi keskittyy 
erityisesti tarkastelemaan Internetin käytettävyyspuolta. Nämä kriteerit ovat lapsen 
kontrolli-, käyttöohjeiden selkeys-, ohjelman rakenne-, itseohjautuvuus- sekä tekniset 
ominaisuudet –kriteeri. 
 
Sivustojen käytettävyyttä kuvaavista kriteereistä saadut keskiarvot vaihtelevat 0,25 
pisteen ja 0,74 pisteen välillä. Yhtään keskiarvon mukaan heikkoa Internet-sivustoa ei 
siis ole, muttei myöskään yhtään eriomaista. Eli aivan heikoimmasta päästä 
käytettävyysominaisuudet sivuilla eivät ole, mutta parannettavaakin olisi. 
Käytettävyyttä kuvaavien kriteerien keskiarvo oli 0,47 pistettä ja moodi 0,40 pistettä. 
Kuviossa 21 havainnollistetaan keskiarvojen prosentuaalista jakautumista 
keskiarvoluokkiin. Kohtalaista käytettävyyttä osoitti 47 % sivustoista ja hyvää 



















KUVIO 21. Sivustojen käytettävyys 
 




7.3.2.1 Lapsen kontrolli 
 
Lapsen kontrolli -kriteeri käsitteli lapsen mahdollisuutta kontrolloida tietokoneen 
käyttöään. Kriteeriin kuului neljä ominaisuutta, jotka ovat toiminnallisuus, lapsi 
määrittää etenemisen, yritys ja erehdys sekä sivuilla liikkuminen on helppoa. 















        toiminta     lapsi päättää    yritys/      helppous 
                                erehdys 
 
KUVIO 22. Lapsen kontrolli –kriteerin ominaisuuksien esiintyminen sivustoissa 
 
 
Toiminnallisuus ominaisuutta ei ollut 64 % sivustoja. Sivustoissa oli todella paljon vain 
lukemista ja lisänä muutaman kuvan tutkiskelua. Haugland ja Wright (1997, 39-39) 
toteavat, että lasten tulisi olla aktiivisia toimijoita tietokoneella, ei passiivisia 
ruuduntuijottajia. Pelkkä lukemiseen ja katselemiseen pohjautuva toiminta on mielestäni 
tätä passiivista toimintaa. Pelit olivat useimmiten toiminnallisimpia osuuksia 
sivustoissa. Otoksessa oli tutkimukseni mukaan vain yksi seikkailupeli, jossa toiminta 
oli todellista, eli ohjelman käyttäjän valinnoilla oli todellista merkitystä. 
Kirjastoseikkailut olivat päällisin puolin toiminnallisia, kuitenkin ne olivat pääasiassa 
ennalta määrättyihin kysymyksiin vastaamista, joista tuli palautetta jos käyttäjä vastaa 
väärin tai jättää vastaamatta. Tähän liittyen Haugland ja Wright (1997) edelleen 
korostavat, etteivät lapset saisi olla pelkkiä reagoijia ennalta määrättyihin toimintoihin. 
Eräs Internetin tyypillisiä ominaisuuksia hyväksikäyttävä toiminnallisuutta osoittava 
toiminto oli joissakin sivuissa esiintynyt mahdollisuus lähettää omia tarinoita, runoja, 
piirustuksia jne. sivustolle. Joissakin sivustoissa ”toiminnallisuutta” osoittivat näytössä 
tapahtuvat animaatiot tai linkitetyt kohdat joita painamalla tapahtui aina jotain.  
 
Vain kahdessa sivustossa (6 %) lapsella ei ollut mahdollista määrittää etenemistään 
sivustoilla. Käytännössä tämä tarkoitti sitä, että joissakin sivustoissa taaksepäin ei ollut 
palaamista vaan ohjelmissa oli mentävä lineaarisesti koko sivuston läpi tai lopetettava 
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koko sivusto/peli kokonaan. Kuitenkin useimmiten käyttäjällä oli mahdollisuus palata 
esimerkiksi etusivulle tai edelliselle sivulle. Osassa sivustoja etenemistä helpottivat 
selkeät painikkeet eteen- ja taaksepäin. Jotkin sivustoista latautuivat hitaasti ja käyttäjä 
joutui odottamaan suhteellisen pitkiäkin aikoja, ennekuin pääsi mihinkään suuntaan 
ohjelmassa. Näin tapahtui useimmiten sellaisten sivustojen kohdalla, joissa oli paljon 
animaatiota. Muutamissa sivustoissa käyttäjän piti odottaa suhteellisen 
merkityksettömiä animaatioita, että pääsi jatkamaan eteenpäin. Mm. Nielsen (2002) on 
todennut, että lapselle luontainen kärsimättömyys voi tällaisissa tilanteissa johtaa siihen, 
että lapsi poistuu sivulta. 
 
Yrityksen ja erehdyksen huomaaminen oli mahdollista 35 % sivustoja. Tämä 
ominaisuus näkyi seikkailupeleissä kokeilemisena esim. mitä tapahtuu, jos menen tuosta 
ovesta. Joillakin sivuilla oli mahdollista kokeilla ilmeitä, vaatteita, maskeerausta, 
tekstivaihtoehtoja jne. sekä kokeilla painiketta painamalla, miten kuva muuttuu. Myös 
suhteellisen mekaaniset pelitkin omasivat kokeilemisen elementtejä. Monessa 
seikkailupelissä pääsi eteenpäin myös kokeilemalla eri vaihtoehtoja. Usein kuitenkin 
vain oikea vastaus vei eteenpäin. 
 
Vain 9 % sivustoista ei omannut sivuilla liikkuminen on helppoa –ominaisuutta. 
Niissä valikot olivat jotenkin epäselvät tai ns. piilossa. Lisäksi sivustot saattoivat olla 
niin monitasoiset, että liikkuminen niissä vaati hyvää muistia. Yhdessä sivustossa 
palaaminen tekstiin oli kuvan jälkeen mahdotonta. Myönteisiä piirteitä sivuilla 
liikkumisen helppouteen liittyi paljonkin. Monesti sivuilla oli panostettu selkein 
painikkein tehtyyn valikkoon, joka oli koko ajan näkyvillä. Muutamassa sivussa oli 
valikkona havainnollistava kuva, jossa oli linkitettyjä kohtia. Lisäksi helppouteen liittyi 
sivuissa se, ettei oltu tehty rakenteeltaan hyvin laajoja ja vaikeita sivuja, vaan oli 
pysytty yksinkertaisissa ja selkeissä ”reiteissä”. Druin (1999, 4) pitää lasten 
tietokonesovelluksien motivoivampana tekijänä juuri tätä käyttämisen helppoutta. 
 
Tämän kriteerin kohdalla nolla pistettä sai sivusto, joka täytti yhden tai ei yhtään 
ominaisuutta. Puoli pistettä sai sivusto, jolla oli kaksi tai kolme kriteerin ominaisuutta. 
Täyteen pisteeseen vaadittiin kaikki neljä ominaisuutta. Sivustojen saamien pisteiden 
















KUVIO 23. Sivustojen saamat pisteet lapsen kontrolli -kriteeristä 
 
 
Noin 9 % sivustoista sai nolla pistettä tästä kriteeristä. Hieman yli 70 %:ssa sivustoista, 
eli 24 sivustossa, oli 2 tai 3 lapsen kontrolloitavuuteen vaikuttavista ominaisuuksista. 
Noin 21 % sivustoista täytti kaikki neljä ominaisuutta lapsen kontrolli –kriteeristä. 





KUVIO 24. Pikku Kakkosen sivusto 
 
 
Yksi kaikki tämän kriteerin ominaisuuksista saanut sivusto on Yleisradion Pikku 
Kakkosen kotisivut (kuvio 24). Sivut ovat melko laajat sisältäen paljon erilaista 
toimintaa. Toimintaa sivuilla oli kuvien ja synttärionnittelujen lähettäminen, animaatio 
ja saduttaminen lasten piirroksista, videokuva, kertomuksen mukaan reagoiminen. 
Sivuilla oli kyllä myös osioita, joissa sisältö oli todella tekstipainotteista. Näin oli esim. 
arkisto-osuudessa, jossa esiteltiin Pikku Kakkosen ohjelmia. Käyttäjä pystyi hyvin 
määrittämään etenemisensä sivustolla. Jos peli tai ohjelma oli hidas latautumaan, se 
aukeni erillisenä kuvakkeena/uudessa ikkunassa ja oli näin helppo sulkea. Jokaiselta 
sivulla oli nähtävissä päävalikko, mikä helpotti liikkumista sivulla. Kokeilemaan 
kannusti jo sivuilla olevat kuvakkeet, kun niiden päälle laittoi hiiren osoittimen kuva 
muuttui (animaatio). Lisäksi pääsivulla tähän oli lisätty äänenä kuvakkeen nimi. Lisäksi 
kokeilua oli monessa pelissä: Hermannin pelissä pukeminen, palapeleissä, 
muistipeleissä, voi valita mitä tv-ohjelman hahmot tekee ruudussa, saa valita mihin 
maahan menee seikkailemaan, musiikkitehosteiden kokeileminen jne. 
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Tutkimuksen sivustoista pystytään näkemään, että sivustojen käytettävyyteen on 
panostettu, koska suurin osa sivustoista täytti ominaisuudet sivuilla liikkuminen on 
helppoa sekä lapsi määrittää etenemisen. Parannettavaa olisi sivujen 
toiminnallisuudessa sekä kokeilemisen mahdollisuudessa.  
 
 
7.3.2.2 Käyttöohjeiden selkeys 
 
Käyttöohjeiden selkeys –kriteeriin kuuluu kolme ulottuvuutta. Ne ovat kuvavalikot eli 
kuvalliset ohjeet, yksinkertaiset ja selkeät käskyt ja ohjeet sekä puhutut ohjeet. Niiden 












    kuvavalikot     yksinkertaiset       puhutut 
                                 ohjeet                 ohjeet  
 
KUVIO 25. Käyttöohjeiden selkeys –kriteerin ominaisuuksien esiintyminen                                       
 
 
Hieman yli puolella eli 52 %:lla sivuista oli kuvavalikoita. Sivustoilla oli 
monenlaisia tapoja esittää valikot. Oli painikevalikoita, joissa oli tekstiä, teksti ja 
havainnollistava kuva tai pelkkä kuva. Sivustoilla saattoi olla myös suuri kuva, joka 
toimi valikkona siten, että siinä oli linkitettyjä kohtia. Valikkona toimi myös kirjoitettu 




Yksinkertaiset ja selkeät ohjeet oli tutkimukseni mukaan 77 %:lla sivustoista. Niillä 
sivustoilla, jotka eivät tätä ominaisuutta täyttäneet oli usein esitetty liian pitkästi 
toimintaohjeita, joten vasta lukemaan oppineen olisi varmasti vaikea seurata niitä. 
Lisäksi joillakin sivustoilla ohjeet oli suunnattu selkeästi aikuiselle. Näissä ohjeissa 
selitettiin mm. teknisiä tietoja ja ne olivat hyvin pienellä kirjasinkoolla kirjoitettuja 
ja/tai hyvin laajoja. 
 
Vain 9 % sivustoista eli kolmella sivustolla oli puhutut ohjeet. Kahdella näistä sivuista 
valikkoihin oli lisätty äänet, eli kun hiiren vei kuvan päälle kuului mitä siitä painamalla 
tapahtuu. Molemmissa näistä sivuista oli myös joitakin pelejä, joissa ohjeet ja toiminta 
oli luettu koneelle. Nämä sivustot olivat puuhasivustoja. Vain yksi ominaisuuden 
täyttäneistä sivuista oli ”kokonaan puhuttu”. 
 
Kuviossa 26 esitetään miten pisteet jakautuivat tämän kriteerin osalta sivustoille. 
 
 














KUVIO 26. Pisteiden jakautuminen käyttöohjeiden selkeys –kriteerille 
 
 
Hieman yli puolet eli 56 % sivustoista ei saanut lainkaan pisteitä käyttöohjeiden 
selkeydestä. Noin 35 % sivuista täytti kaksi tai kolme käyttöohjeiden selkeyteen 
vaikuttavista tekijöistä, eli sai puoli pistettä kriteeristä. Vain kolmella sivustolla (9 %) 
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oli kaikki käyttöohjeiden selkeyteen vaikuttavat ominaisuudet. Niille yhteisenä piirteenä 




KUVIO 27. Niilo Nupikan nettisieniseikkailu 
 
 
Esimerkkitapauksena selkeiden käyttöohjeiden kohdalla on Arktiset aromit ry:n Niilo 
Nupikan nettisieniseikkailu (kuvio 27). Sivu sai arvioinnissa yhteispistemääräksi 6,5 
pistettä. Ohjelmassa on suhteellisen yksinkertaiset toiminnot. Kuljettamalla hiiren 
osoitinta kuvassa osoitin muuttuu kädeksi, siitä näpäyttämällä pääsee eteenpäin tai voi 
kerätä sieniä viemällä osoitinnuolen sienen päälle ja painaa hiiren vasemmanpuoleista 
nappia ja kuljettaa näin sieni korin päälle. Kertomukset etenevät painamalla vihreää 
nuolinäppäintä. Näistä kaikista toiminnoista on olemassa selkeät ohjeet 
kysymysmerkki-valikon alla. Ohjeisiin on liitetty havainnollistavat kuvat näytöstä 
kunkin toiminnon kohdalla. Lisäksi animaatiohahmojen toiminta ja puhe sivustossa 
antaa viitteitä siitä, miten tulisi toimia/minne viedä hiiren osoitin. Ohjelma on lähes 
kokonaan puhuttu, ainoa puute siinä käyttöohjeiden selkeyden näkökulmasta on, ettei 
kysymysmerkki-valikon alla olevia ohjeita oltu myös luettu ääneen. 
 107
 
Sivustoista voi siis nähdä selvästi sen, että ei olla tarkkaan mietitty kohderyhmän 
taitotasoa ohjeitten ymmärtämisessä. Puhuttujen ohjeiden vähäinen määrä kertoo, että 
tekijät olettavat käyttäjien osaavan lukea. Näin ei kuitenkaan usein ole esi- ja 
alkukasvatusikäisten lasten kohdalla. Haugland ja Wright (1997) toteavat ääneen 
puhuttujen ohjeiden olevan olennaisen tärkeitä, koska lukeminen on lapselle niin vaikea 
tehtävä. Heidän mukaansa olisi myös tärkeää, että puhuttuja ohjeita tukisivat kuvalliset 
ohjeet. (Haugland & Wright 1997, 40-41) Tutkimuksen sivustoissa kuvalliset ohjeet ja 




7.3.2.3 Ohjelman rakenne 
 
Ohjelman rakenteeseen liittyvät ulottuvuudet olivat sivuston käytön aloittamisen 
helppous, selkeä oppimisjärjestys sekä sisällön rakenteen vahvuus. Näiden 











          helppo       selkeä       rakenne 
           aloittaa    oppimisjärj.   vahva  
 
KUVIO 28. Ohjelman rakenne –kriteerin ominaisuuksien esiintyminen 
 
 
Haugland ja Wright (1997, 41-43) pitävät lasten tietokonesovellusta helppona käyttää, 
jos sen käyttäminen onnistuu lapselta pienen opastamisen jälkeen. Tuotteen tulisi ottaa 
huomioon myös lapsen kehitystaso. Monessa otoksen sivustossa lapsi olisi pystynyt 
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käyttämään yksin konetta, jos aikuinen olisi neuvonut sivun perustoiminnot. Sivuilla ei 
kuitenkaan kahta poikkeusta lukuun ottamatta otettu lasten tasoa huomioon esimerkiksi 
tarjoamalla erilaisia aloitustasoja. Tästä syystä 91 % sivustoista ei voitu pitää 
helppoina aloittaa. Lisäksi ohjeensaantimahdollisuutta tai ns. online-help -toimintoa ei 
monestikaan ollut. Vain kolme sivustoista täytti tämän ominaisuuden. Näillä sivuilla 
käyttäjän tasot oli otettu hyvin eri tavalla huomioon. Yhdellä sivuista kaikki sivuston 
harjoitukset oli jaoteltu suositusluokka-asteittain. Toisella näistä sivuista käyttäjän oli 
mahdollisuus  
 
Vain 6 % sivustoja oli nähtävissä selkeä oppimisjärjestys. Mikään sivuista ei 
kuitenkaan puhtaasi perustunut siihen, että edettäisiin helposta vaikeampaan tai 
aikaisemmin opitusta uuden oppimiseen. Jotkin peleistä vaikeutuivat siten, että 
käyttäjän tuli toimia koko ajan nopeammin. Tämä ei kuitenkaan ollut mielestäni 
oppimisjärjestyksen selkeyden kannalta merkittävää/olennaista. 
 
Sisällön rakenteelta vahvoja sivustoja oli otoksessa tutkimukseni mukaan 65 %. 
Haugland ja Wright (1997, 41-43) vaativat, että kehitystä tukevan sivuston opettamat 
asiat tulee pystyä siirtämään muihin oppimistilanteisiin. Monet sivustoista opettivat 
paljon tärkeää tietoa, mutta taitojen kartuttaminen oli aika vähäistä suurimmassa osassa 
sivustoja.  
 

















KUVIO 29. Pisteiden jakaantuminen Ohjelman rakenne –kriteerille 
 
 
Yksikään otoksen sivuista ei täyttänyt kaikkia ohjelman rakenteeseen liittyviä 
ominaisuuksia ja vain kolme sivustoista ominaisuuksista kaksi. Yli 90 % sivustoista 
täytti yhden tai ei yhtään ominaisuutta. 
 
Sivustoilla siis jossain määrin opetettiin tärkeitä ja olennaisia asioita, mutta sisällön 
rakennetta ja rakenteen kuvaamista ei sivustoilla oltu paljon pohdittu. Hauglandin ja 






Kaikki sivustot täyttivät itseohjautuvuuden kriteerin ja samalla tämän kriteerin ainoan 
ominaisuuden. Itseohjautuvuudella Haugland ja Wright (1997, 43-45) tarkoittavat sitä, 
että lapsi osaa pienen opastamisen jälkeen käyttää Internet-sivustoa itsenäisesti. Näin 
tietokoneen käyttö on opettamisen apuväline, eikä sen hankaloittaja. Sivustojen 
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itseohjautuvuus olisi jäänyt yhtä sivustoa lukuun ottamatta kaikilla sivuilla nollaksi, jos 
olisin olettanut että käyttäjä ei osaa lukea. Siis ainoastaan yksi sivuista ei edellyttänyt 
lukutaitoa. Tämä sivusto oli em. nettisieniseikkailu, jossa oli koko ajan puhutut ohjeet. 
Osassa sivustoja esimerkiksi pelit olivat niin yksinkertaisia toiminnoiltaan, että myös 
lukutaidoton osaa niitä suhteellisen helposti tehdä ja käyttää. Suurin osa sivuista 
kuitenkin vaati käyttäjältään lukutaitoa. Osa jopa siinä määrin, että vain lukemalla sai 
sivustoista jotain irti, edes kuvat ja graafinen esityskään eivät olleet kiehtovia. 
 
 
7.3.2.5 Tekniset ominaisuudet 
 
Tekniset ominaisuudet muodostuivat seitsemästä ulottuvuudesta: animaatiosta, 
värikkyydestä, johdonmukaisesta toiminnasta, sivujen nopeasta toiminnasta ja 
latautumisesta, tulostusmahdollisuudesta, realistisista, todellisuutta vastaavista 
ääniefekteistä sekä realistisesta ja yksinkertaisesta grafiikasta. Hieman yli puolella 
sivuista oli animaatiota. Sivuilla, joilla katsoin ettei animaatiota ollut saattoi olla vain 
vähän merkityksetöntä animaatiota. Näiden seitsemän ominaisuuden esiintymistä 




















     animaatio  värikäs  johd.muk nopea   tulostus   ääni     grafiikka 
 




Animaatiota esiintyi 53 % otoksen sivustoja. Animaatio liittyi suurimmassa osassa 
näistä sivustoja pelien yhteyteen. Animaatioita oli käytetty myös eteenpäin vievinä 
elementteinä ja havainnollistamisessa. Oli myös sivustoja, jotka olivat lähes 
kauttaaltaan animoituja. Joissakin sivustoissa hyvin vähäiset animaatiot olivat lähes 
merkityksettömiä ”koristeita”. Nämä sivustot eivät täyttäneet animaatio ominaisuutta.  
 
Hauglandin ja Wrightin (1997, 50-53) mukaan värikkyyden avulla lapsi pystyy 
keskittymään paremmin ja siirtämään ruudulla näkemänsä omaan elämäänsä. 
Värikkääksi pystyi sanomaan suurinta osaa eli 91 % otoksen sivustoista.  Yleensä 
sivustoilla oli käytetty runsaasti kirkkaita värejä. Oli myös sivuja, joissa väritys oli 
tukemassa sivuston teemaa. Näin oli esimerkiksi vesistö/meriaiheisilla sivustoilla. 
Joillakin sivuilla selkeät ja tarkat valokuvat toivat lisää värikkyyttä.  
 
Vain yksi, eli 3 %, sivustoista ei tutkimukseni mukaan toiminut johdonmukaisesti. 
Tässä Särkänniemen delfinaarion sivustossa ongelmana oli se, että sivustot olivat tehty 
monelle eri tasolle, oli siis suppea ja laaja versio sivuista, sekä vielä suomen- ja 
englanninkieliset sivut. Lisäksi sivuston kuvakkeet olivat vain linkitettyä tekstiä runsaan 
tekstin sisällä. Kun siirtyi linkitetystä kohdasta toiselle sivulle oli vaikea löytää takaisin. 
Johdonmukaisuutta yleisesti kaikilla sivustoilla vaikeutti myös liian runsas 
materiaali/teksti. 
 
Kahden sivuston (6 %) sivut eivät latautuneet ja toimineet nopeasti. Näillä sivuilla 
kaikki toiminnot eivät olleet hitaita, vaan sivustoilla pelit tai kuvat latautuivat hitaasti. 
Monesti kyseessä oli animoitu peli tai hyvin tarkka kuva, joka vaati avautuakseen 
jonkin verran aikaa. 
 
Tulostusmahdollisuus oli 76 % sivustoista. Tulostusmahdollisuus näkyi monesti hiirtä 
liikuttamalla, jolloin esim. kuvan päällä osoittimen alle tuli valikko, josta sai valita mm. 
tulostamisen tai tallentamisen. Ääniefektejä ei ollut 76 % sivustoista. Ääniä ja 
todellisia ääniä oli muutamassa pelissä, joidenkin sivujen valikoissa sekä taustaäänenä 
(veden pauhu). Noin 80 %:ssa sivustoista oli realistinen ja yksinkertainen grafiikka. 
Sivustoissa, joiden grafiikasta ei voinut kuvailla yksinkertaiseksi, oli liian paljon 
erilaisia elementtejä grafiikassa, jolloin tulos oli sekava. Joissakin sivustoissa tekstitys 
oli liian pieni pienen lapsen ja aikuisenkin luettavaksi. 
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Pisteiden jakautumista tämän kriteerin suhteen esitetään kuviossa 31. 
 
 













KUVIO 31. Pisteiden jakautuminen tekniset ominaisuudet –kriteerille 
 
 
Enemmistö sivuista eli 82 % täytti neljästä kuuteen teknisistä ominaisuuksista. Kolme 
sivustoista omasi kolme tai vähemmän teknisyydelle asetettua ominaisuutta. Kolme 
sivustoista täytti kaikki teknisyydelle asetetut ominaisuudet. Yksi näistä sivuista oli 
Nettiteatteri Sampon kotisivut (kuvio 32).  
 
Sivustoilla pääsee tutustumaan nukketeatteriin. Sivuston animaatiot olivat aika vähäisiä 
ja merkityksettömiä. Sivuston pääväri oli lämpimän punainen ja väreillä oli saatu aikaan 
jännittävä ja mielenkiintoinen ilme. Nettiteatteri toimi johdonmukaisesti ja sen sivut 
latautuivat ja toimivat nopeasti. Sivuston jokaiselta sivulta pääsi aloitussivulle ja 
muutenkin sen rakenne oli selkeä. Tulostusmahdollisuus oli liitetty jokaiseen kuvaan 





KUVIO 32. Nettiteatteri Sampon sivusto 
 
 
Tutkimuksen Internet-sivustojen tekniset ominaisuudet olivat suhteellisen hyvät. 
Ainoastaan ääniefektien ja puhuttujen ohjeiden määrä oli vähäistä. Tämä vaikutti siten, 
että kovinkaan moni sivustoista ei saanut täyttä pistettä arvioinnissa, vaan suurin osa (82 
%) jäi puoleen pisteeseen. 
 
 
7.3.3 Sivustojen arvomaailma 
 
Internet-sivustojen arvomaailmaa erityisesti tarkastelevia kriteerejä on Hauglan/Gerzog 
–arviointimenetelmässä kaksi; Sivusto ei sisällä väkivaltaa -kriteeri ja sivusto ei sisällä 
ennakkoluuloisuutta –kriteeri. 
 
Sivustojen arvomaailmat ovat luokiteltujen keskiarvojen mukaan eniten lapsen 
kehitystasoon sopivia. Arvomaailmaa kuvaavien kriteerien keskiarvo oli 0,49 pistettä ja 
moodi 0,50 pistettä. Arvomaailmaltaan heikosti lapselle sopivia on 3 % sivustoista, 
kohtalaisesti sopivia 24 %, hyvin sopivia 53 % sekä erinomaisesti sopivia 21 %.  Yli 70 
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% sivustoista saavat siis tutkimuksessa yli puoli pistettä arvomaailmaa kuvaavaksi 


















KUVIO 33. Sivustojen arvomaailma 
 
 
Tutkimuksen mukaan sivustojen tarkoitus vaikutti tilastollisesti merkittävästi 
arvomaailman lapselle sopivuuteen (p=0.013, Liite 7). Tarkoitukseltaan opetuksellisista 
sivustoista 95 % oli arvomaailmaltaan joko hyvä tai erinomainen, eikä yksikään näistä 
sivustoista ollut luokiteltavissa heikoksi. Ajanvietteellisistä sivustoista 60 % oli 
arvomaailmaltaan kohtalainen. Muiden taustamuuttujien ja arvomaailman välillä ei ollut 









7.3.3.1 Ohjelma ei sisällä väkivaltaa 
 
Sivuston väkivaltaisuuteen liittyi kaksi ulottuvuutta. Sivuilla ei saanut esiintyä 
väkivaltaisia hahmoja tai toimintoja ja lisäksi niiden tuli mallintaa positiivisia 












          väkivallaton       positiivinen  
 
KUVIO 34. Ohjelma ei sisällä väkivaltaa –kriteerin ominaisuuksien esiintyminen 
 
 
Suurin osa eli 91 % sivustoista oli väkivallattomia. Kolmessa sivustossa kuitenkin 
esiintyi väkivaltaisuutta. Niissä väkivaltaisuus tuli esille pääasiassa pelien elementeissä; 
niissä tuhottiin ja ammuttiin erilaisia kohteita. Yhdellä sivustoista esitettiin suhteellisen 
raakoja taidekuvia. 
 
Melkein puolet (47 %) sivustoista mallinsi positiivisia sosiaalisia arvoja. Loput 
sivustoista eivät sinällään sisältäneet arvojen vastaista toimintaa, mutta ne eivät millään 
tavoin kannustaneetkaan positiivisia arvoja. Yhdessä sivustossa tosin oltiin suhteellisen 
kouluvastaisia. Ympäristö- ja luonnontieteen sivustoilla useimmiten positiivisena arvoja 
esiintyi luonnonsuojelulliset asiat. Katsoin myös monikulttuurisuuden ja muiden maiden 
kulttuurin tuntemuksen positiivisiksi asioiksi. Muita myönteisiä arvoja, joita sivuilla 
vietiin eteenpäin oli mm. kristilliset arvot, hyvä käyttäytyminen internetissä ja 
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kirjastossa, ryhmätyöskentelyyn kannustaminen, perhearvot, vastuu 
onnettomuustilanteissa sekä ystävät.  
 
Saadakseen puoli pistettä sivuston tuli täyttää toinen kriteerin ominaisuuksista. Täysi 
piste vaati molempien ominaisuuksien täyttämistä ja nolla pistettä saanut sivu ei 


















KUVIO 35. Ohjelma ei sisällä väkivaltaa –kriteerin pisteiden jakautuminen 
 
 
Tasan puolet sivuista täytti jommankumman kriteerin ominaisuuksista. Vain kaksi 
sivustoa (6 %) jäi ilman pisteitä tämän kriteerin osalta. Ne olivat molemmat 
puuhasivustoja. Loput 15, eli 44 %, täyttivät molemmat väkivallattomuuteen liittyvät 





KUVIO 36. Pelastusosaston lasten sivusto 
 
 
Esimerkkinä sivustosta, joka ei sisällä väkivaltaa, on sisäasiainministeriön 
pelastusosaston lasten sivut (kuvio 36). Sivusto sai arvioinnissa yhteispistemääräksi 
3,5 pistettä. Sivulla ei ole väkivaltaisia hahmoja eikä toimintoja. Sivuilla seikkailee 
erilaisia eläinhahmoja, joiden tarinoiden avulla lapsille opetetaan perustietoa 
tulipaloissa ja onnettomuustilanteissa toimimisesta. Sivuilla aihetta on lähestytty niin, 
että myös lapsi kokee voivansa tehdä jotain esim. tulipalotilanteissa. Lapsi kokee myös 
olevansa vastuussa auttamisessa. 
 
Suoranaisia väkivallan elementtejä ei tutkimuksen sivustoissa esiintynyt siis juuri 
lainkaan. Arvojen eteenpäin viemisen ja edistämisen suhteen sivut olivat kuitenkin vielä 
puutteellisia. Arvojen suhteen oli ongelmana ”arvottomuus” mieluummin kuin niiden 
vastaisuus. Tästä syystä kaikki sivustot eivät saaneet täyttä pistettä arvioinnissa, vaan 







Kohde ei sisällä ennakkoluuloisuutta lisääviä toimintoja –kriteeri oli monella tavalla 
poikkeava kriteeri verrattuna muihin. Sivuston tästä kriteeristä saamat pisteethän 
vähennettiin kymmenen aiemman kriteerin yhteispistemäärästä. Lisäksi kriteeri sisälsi 
eri määrän ominaisuuksia erilaisia hahmoja sisältäville sivustoille. Jos sivustossa ei 
esiintynyt ihmisiä tai ihmismäisiä hahmoja, arvioitiin kahta sivuston ominaisuutta. 
Nämä ominaisuudet liittyivät sivuston monikielisyyteen ja yleismaailmallisuuteen. 
Tällaisia sivustoja oli otoksessa 15 kappaletta eli 44 %. Jos sivustossa esiintyi ihmisiä 
tai ihmismäisiä hahmoja arvioitiin kriteeriä neljän ominaisuuden perusteella edellä 
mainittujen lisäksi. Näitä ominaisuuksia olivat sukupuolien ja roolien tasa-arvo, ihmiset 
eri kulttuureissa, ikä- ja kykytasa-arvo sekä erilaisten perhemallien esiintyminen. 
Tällaisia sivustoja oli siis loput 19 kappaletta, eli 56 %. 
 
Vain 9 % sivustoista oli monikielisiä. Suomenkielen lisäksi kahdella sivustoista oli 
mahdollisuus tarkastella sivustoa yhdellä muulla kielellä, toisessa englanniksi toisessa 
ruotsiksi. Kolmannella monikielisellä sivustolla oli valittavissa useita eri kieliä. Noin 24 
% sivustoista ei ollut ominaisuuksiltaan yleismaailmallinen. Pääasiassa tällaisten 
sivujen piirteenä oli se, että ne käsittelivät niin suppeata tietoaluetta ja hyvin 
suomalaisesta näkökulmasta, että niitä ei olisi muiden maiden kansalaiset tai muiden 
kulttuurien edustajat ymmärtäneet tai kokeneet tärkeäksi. 
 
Vain 6 % sivustoista sukupuolien ja roolien väliseen tasa-arvoon oli jollain lailla 
kiinnitetty huomiota. Pääasiassa tämä näkyi stereotyyppisten mies- ja naisammattien 
sekoittamisessa. Sivustot, jotka eivät tätä ominaisuutta täyttäneet, korostivat perinteisiä 
mies- ja naisammatteja ja työnjakoa  kotona tai liittivät naisiin ja miehiin perinteisiä 
adjektiivejä esim. isä kalastaa, äiti tekee ruokaa, uljas prinssi, kaunis prinsessa. Samoin 
vain 6 % sivustoista esiteltiin tai tuotiin jollakin tavalla esille ihmiset eri 
kulttuureissa. Niissä pääasiassa esiteltiin joitain kulttuureja, pääpaino Afrikan 
kulttuureissa. 6 % sivustoja esiteltiin myös eri ikäisiä ja erilaisilla kyvyillä 
varustettuja ihmisiä. Toisessa näistä sivustoista lapset olivat tärkeässä roolissa ja siinä 
korostettiin ulkomuodoltaan erilaisten lasten taitoja ja pärjäämistä. Toisessa sivustoista 
esiteltiin monenikäisiä ihmisiä. Erilaisia perhemalleja tuotiin esiin kahdessa sivustossa 
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(6 %), eli näissä tyypillisen ydinperheen; äiti, isä ja kaksi lasta, ajatuksesta oli 
irrottauduttu. 
 

















KUVIO 37. Pisteiden jakaantuminen ennakkoluulottomuus -kriteerille 
 
 
Vain 6 % sivustoista ei sisältänyt lainkaan ennakkoluuloisuutta lisääviä toimintoja ja sai 
yhden pisteen kriteeristä. Näistä sivustoista yksikään ei sisältänyt ihmis- tai ihmismäisiä 
hahmoja. Puolet sivustoista sai nolla pistettä tästä kriteeristä. Niistä neljässä ei 
esiintynyt ihmismäisiä hahmoja ja lopuissa 13 sivustossa esiintyi. Noin 44 % sivustoista 












Tässä tutkimuksessa oli tavoitteena arvioida ja kuvata suomalaisille lapsille tarkoitettuja 
Internet-sivustoja. Sivustoja tarkastellaan lapsen kehitystasoon sopivuuden 
näkökulmasta ja lisäksi Internet-sivustojen yleisten piirteiden osalta. Kehitystasoon 
sopivuus määriteltiin Haugland/Gerzog –arviointimenetelmässä määriteltyjen kriteerien 
avulla. Tutkimuksessa nämä kehitykselliset kriteerit luokiteltiin edelleen kolmeen eri 
luokkaan; sivustojen ekspressiivisyyttä kuvaaviin kriteereihin, käytettävyyttä kuvaaviin 
kriteereihin sekä sivustojen arvomaailmaa tarkasteleviin kriteereihin. Tutkimuksen 
tavoitteena oli siis kuvailla lasten Internet-sivustoja niiden kehitystasoon sopivuuden ja 
tarkemmin ekspressiivisyyden, käytettävyyden sekä arvomaailman sopivuuden 
kannalta. Näitä eri piirteitä on kuvattu erilaisten diagrammien, prosentuaalisten 
jakaumien sekä esimerkkitapausten avulla.  
 
Tutkimuksen kohdejoukko www.makupalat.fi -linkkikirjaston suomenkieliset lasten 
sivustot ovat tutkitusti suositut (Makupalat 2003). Linkkikirjaston lasten sivustojen 
laajuus ja aihealueiden runsaus olivat myös positiivisia asioita. Linkkikirjastoon valitut 
sivustot ovat käyneet sinne päästäkseen läpi jo jonkintasoinen arvioinnin. Arvostettu ja 
julkinen laitos, Hämeenlinnan kirjasto, valitsee sivustoille tulevat linkkinsä suhteellisen 
objektiivisesti ja varmasti tarkistaa sivustoilleen laittamansa linkit, jottei niissä ole 
mitään selvästi sopimatonta. Tästä syystä tämän tutkimuksen sivustot saattavat antaa 
liian positiivisen kuvan suomalaisten lasten sivustojen tilasta.  
 
Haugland/Gerzog –arviointimenetelmän käytettävyyttä helpotti se, että sen kanssa 
samankaltaisen Haugland/Shade –arviointimenetelmän käyttöön oli julkaistu teos 
(Haugland & Wright 1997), jossa pohdittiin yksityiskohtaisesti ja esimerkein 
menetelmän eri osioita ja siihen liittyviä teoreettisia näkemyksiä. Menetelmän 
vahvuutena voidaan nähdä se, että menetelmän kaikki ratkaisut ovat teoreettisesti 
perusteltuja. Teokseen tutustumalla saatiin hyvä kuva arviointimenetelmän käytöstä. 
Teoksessa oli kuitenkin keskitytty vain tietokoneohjelmien arviointiin. Joidenkin 
kriteerien kohdalla olisi tarvittu juuri Internetiin liittyviä tarkennuksia. Täydennystä 
näihin asioihin löydettiin Internetiä ja lapsia koskevista tutkimuksista. Huolellinen 
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tutustuminen arviointimenetelmään  ja aihetta käsitteleviin tutkimuksiin antoi 
tutkimuksen suorittajalle tarpeellista tietoa arvioimiseen ja auttoi selkeyttämään omia 
aiheeseen liittyviä uskomuksia ja käsityksiä. Näin tutkija pystyi arvioimaan sivustoja 
objektiivisemmin. Ennen varsinaista sivustojen arvioimista suoritettu koearviointi, jossa 
toinen suurin piirtein saman koulutustaustan omaava opiskelija arvioi kaksi 
kohdejoukosta valittua sivustoa, vahvisti vielä käsitystä arvioinnin suhteellisen hyvästä 
objektiivisuudesta. 
 
Hauglang/Gerzog –arviointimenetelmä on amerikkalaisen tutkimustyön tulos. Sen 
arvostukset ja painotukset ovat lähtöisin Yhdysvaltojen kasvatustieteen tutkimuksesta ja 
tutkijoilta. Eroavaisuuksia suomalaiseen kasvatuskulttuuriin varmasti löytyy. 
Tutkimuksen kriteereistä mm. ennakkoluuloja kuvaavassa kriteerissä on suomalaisen 
näkökulmasta painotettu todella vahvasti erilaisia kulttuureja ja kieliä. Kulttuurien kirjo 
on varmasti Amerikassa paljon enemmän esillä tavallisen ihmisen arkipäivässä kuin 
meillä täällä Suomessa. Kuitenkin myös Suomessa ollaan menossa kohti 
monikulttuurista yhteiskuntaa, eikä tämä monikulttuurisuuden huomioon ottaminen 
lasten materiaaleissa  ole lainkaan paha asia. Myös yhdenmukaisuuksia suomalaiseen 
kasvatuskeskusteluun löytyy. Huoli tietokoneiden välittämästä väkivallasta, 
mainonnasta ja rasismista on otettu arviointimenetelmässä huomioon ja se on Suomessa 
tällä hetkellä julkisen keskustelun tärkeänä puheenaiheena. Arviointimenetelmän 
oppimiskäsitys on konstruktivistinen, eli sen perusajatuksetkin ovat yhdenmukaiset 
suomalaisen koulujärjestelmän tämän hetkisten painotusten kanssa. Sitä, että 
arviointimenetelmä on lähtöisin Yhdysvalloista voidaan pitää myös vahvuutena, koska 
lapsia ja tietotekniikkaa käsittelevät innovaatiot ovat usein sieltä ja tietotekniikkaa 
koskevan tutkimuksen traditiot ovat siellä hyvin pitkät. Arviointimenetelmä on tehty 
yhteistyössä yhdysvaltalaisen kasvattajien kattojärjestön NAEYC:n kanssa, ja näin se 
pohjautuu yleisesti Yhdysvalloissa hyväksyttyihin käytänteisiin.  
 
Lapsen kehitystasoon sopivaksi tällä arviointimenetelmällä pystyi toteamaan vain yhden 
otoksen 34 Internet-sivustosta. Suurinta osaa tutkimuksen sivustoista voidaan siis tämän 
arvioinnin perusteella pitää lapsen kehitystasoon sopimattomina. Erityisesti 
arviointimenetelmän ekspressiivisten kriteerien kohdalla olisi kehittämisen varaa. Yli 
puolet sivustoista oli ekspressiivisyyden osalta luokiteltavissa heikoiksi. Hieman 
paremmiksi otoksen Internet-sivustot osoittautuivat käytettävyytensä osalta. Yhtään 
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sivustoista ei voinut luokitella heikoksi käytettävyyden näkökulmasta, tosin ei 
erinomaiseksikaan. Parhaiten sivustot menestyivät arvomaailman sopivuuden 
näkökulmasta. Hyviksi tästä näkökulmasta pystyi luokittelemaan yli 50 % sivustoista ja 
erinomaisiksi hieman yli 20 % sivustoista.  
 
Häkkinen (1995, 6) on todennut tietokonepeleistä, että vaikkakin behavioristiset 
oppimiskäsitykset ovat nykypäivän oppimistilanteiden käytäntöjen suhteen 
vanhanaikaisia ja niitä kritisoidaan paljon, kuluttajille ne ovat kaikkein tutuimpia. 
Toisaalta mm. Druin ja Solomon (1996) ovat todenneet, että behaviorististen 
tietokoneohjelmien pitkästä historiasta huolimatta jo 90-luvun puolessa välin oli 
saatavilla runsaasti konstruktivistista oppimiskäsitystä tukevia ohjelmia. Markkinoilla 
olevista lasten tietokonesovelluksista laadun tai oppimisnäkökulman suhteen on tehty 
hyvin vähän tutkimusta ja suurin osa siitäkin Yhdysvalloissa. Mm. Buckleitner ym. 
(2000, 6) ovat todenneet oman arviointimenetelmänsä perusteella lasten 
tietokonesovelluksien laadun parantuneen 90-luvun lopulle tultaessa. Haugland ja 
Wright (1997, 28) mainitsevat taas 1990-luvun puolessa välissä lapsen kehitystasoon 
sopivuuden näkökulmasta laadukkaiksi n. 20 % markkinoilla olevista lasten 
tietokonesovelluksista. Jos laadun kehitys myös lapsen kehitystasoon sopivuuden 
suhteen on saman suuntainen kuin Buckleitner ym. (2000) tutkimuksessa, voidaan 
edelleen olettaa, että laadukkaat tietokonesovellukset ovat suhteessa lisääntyneet tähän 
päivään mennessä. 
 
Näissä edellä mainituissa tutkimuksissa on pääosin keskitytty lasten tietokoneohjelmiin, 
ei niinkään Internet-sivustoihin, jotka ovat tämän tutkielman tutkimuskohteina. 
Näkökulmana sovelletaan Haugland ja Wrightin esittämiä laadullisia kriteerejä. 
Tutkimukseni sivustoista vain yksi (3 %) saavutti pistemäärän, jonka perusteella 
sivustoa voidaan sanoa lapsen kehitystasoon sopivaksi. Koska tutkimuksessani 
tarkasteltiin vain 34 lasten Internet-sivustoa tulosta ei voi yleistää kaikkia suomalaisia 
lasten sivustoja koskevaksi. Kuitenkin tutkimuksen sivustot on valittu arvostetusta 
linkkikirjastosta ja ne ovat sinne ”päästäkseen” jo käyneet läpi yhden seulan ennen 
tekemääni valintaa, joten kyseessä ei voi olla huonoimmatkaan mahdolliset sivut. Silti 
sivustot osoittautuivat lapsen kehitystasoon sopimattomiksi yhtä poikkeusta lukuun 
ottamatta. Tutkimustulokseni osoittaakin mielestäni sen, ettei kasvattaja voi täysin 
sinisilmäisesti uskoa Internetin mukanaan tuomiin positiivisiin näkökohtiin ja laskea 
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lasta Internetin aalloille surffailemaan. Lasten kanssa toimijat tarvitsevat tietoutta ja 
työvälineitä löytääkseen suuresta tarjonnasta lapsen kehitystasoon sopivimmat sivustot. 
Tätä korostavat myös mm. Rader ym. (2003) artikkelissaan. Toisaalta myös Internet-
sivustojen suunnittelijoiden pitäisi tämän tuloksen perusteella ryhtyä miettimään omia 
oppimiskäsityksiään ja mitä sivustojen avulla halutaan saavuttaa. Tähän liittyen 
Häkkinen ym. (1995) ovat kartoittaneet opetusohjelmien suunnittelijoiden  
oppimiskäsityksiä. Kävi ilmi, että käsitteellisellä tasolla suunnittelijoista 73 % osoitti 
konstruktivistisen oppimisteorian mukaisia ajatuksia oppimisesta, mutta epäsuoralla 
tasolla vain 36 %. Tutkimuksessani käytetty Haugland/Gerzog –arviointimenetelmä on 
oppimiskäsitykseltään lähimpänä konstruktivistista oppimiskäsitystä. Jos myös Internet-
sivustojen suunnittelijat omaavat samansuuntaisia käsityksiä oppimisesta kuin Häkkisen 
ym. tutkimuksissa, sivustojen heikko menestys arvioinnissani voi johtua siitä. 
 
Edellä mainituissa Buckleitner ym. (2000) sekä Haugland ja Wrightin (1997) 
tutkimuksissa oli kyse Yhdysvaltojen markkinoista ja tuotteista, ja saadut lupaavat 
tulokset voivat johtua siitä, että siellä lasten tietokoneiden käytön historia on pitkä ja 
monet innovaatiot ovat sieltä lähtöisin. Suomessa ollaan ehkä  Yhdysvaltoihin 
verrattuna vielä alkuvaiheessa pienten lasten tietokonesovelluksien suhteen ja 
tutkimuksesta saatu heikko tulos johtuu tästä. Toisaalta myös se, että näissä 
amerikkalaisissa tutkimuksissa keskityttiin pääasiassa lasten tietokoneohjelmiin, ei 
Internet-sivustoihin, voi olla syynä saatuihin lupaaviin tuloksiin. Lasten Internetin 
käytön historia on kaikkialla hyvin lyhyt verrattuna tietokonepeleihin ja 
opetusohjelmiin. Sama pätee myös Internet-sivustojen suunnitteluun ja tätä kautta 
vaikuttaa niiden laatuun. 
 
Meisalo ym. (2000, 112) ovat todenneet, että opetusohjelma on hyvä silloin kun se sopii 
kyseessä olevaan ainutkertaiseen opetustehtävään. Tärkeintä olisi siis löytää 
opetusohjelman valintaprosessissa auttavia näkökohtia. Vaikka tutkimukseni sivustoista 
vain yksi saavutti asetetun pisterajan lapsen kehitystasoon sopivalle sivustolle, oli 
tutkimuksen sivustoissa monia piirteitä, jotka olivat lapsen kehitystason näkökulmasta 
sopivia. Ne eivät vain olleet samalla sivustolla. Sopivien piirteiden satunnaisuus ja 
perusteellisten linjauksien puute osoittaa tietynasteista jäsentymättömyyttä Internet –
materiaalien tuottajien puolelta. Sivustojen toteuttajilla ei välttämättä ole tietoa, taitoa, 
resursseja tai haluakaan paneutua lapsen maailmaan ja etsiä lapselle toimivia ratkaisuja. 
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Myös negatiiviset piirteet lapsen kehitystasoon sopivuuden kannalta voivat olla 
hyvinkin informatiivisia. Kasvattaja voi niiden avulla tunnistaa laadultaan heikon 
sivuston ja toisaalta suunnittelija voi välttää näitä piirteitä suunnittelutyössään. 
 
Ekspressiivinen media –malli kuvaa hyvin Haugland/Gerzog –arviointimenetelmän 
näkökulmasta laadukasta Internet -sivustoa ja on oppimisnäkemyksiltään lähellä 
tämänhetkistä vallassa olevaa oppimiskäsitystä, konstruktivismia. Tarkastelussani 
havaitsin, että erityisesti neljä arviointimenetelmän kriteereistä keskittyi 
ekspressiivisyyteen. Tutkimustulokseni osoittavat, että ekspressiivisyyden suhteen 
sivustoissa on erityisesti kehittämisen varaa. Ekspressiivisyydeltään heikkoja sivustoja 
oli tutkimuksen sivustoista yli puolet. Prosessilähtöisyys- ja muuntuvuus-kriteerien 
mukaiset ominaisuudet olivat tutkimuksen mukaan erityisen heikkoja. Lapsilähtöisyys- 
ja todellisen maailman malli –kriteerien ominaisuudet eivät nekään tutkimuksen 
sivustoissa täyttyneet, osin kuitenkin paremmin kuin edellä mainittujen kriteerien. 
 
Internet-sivuston lapsilähtöisyyttä tarkasteltaessa pohdiskeltiin sivustoa kahden 
ominaisuuden näkökulmasta. Tutkimustulokseni osoittavat, että suurimmat puutteet 
sivustoissa lapsilähtöisyyden näkökulmasta olivat menetelmällisellä puolella. Puutteet 
liittyivät menetelmien mekaanisuuteen ja yksinkertaisuuteen. Tällaisia sivustoja oli 
tutkimuksen otoksessa 85 %. Nämä piirteet tietokoneohjelmissa liitetään usein 
behavioristisiin harjoiteohjelmiin, joissa pyritään yksinkertaistaen esittämään opetettava 
asia ja toistamalla (mekaanisesti) vahvistamaan oppimista (esim. Clements 1985). 
Gerzog (2002) luettelee kolme Internetin pääelementtiä ja opetusmenetelmää, joilla on 
erityinen merkitys lapsen oppimiselle ja kehitykselle. Ne ovat tiedon kerääminen, 
kommunikointi ja ongelmanratkaisu. Tutkimus osoitti monen sivuston kohdalla, ettei 
Internetin vahvuuksia käytetty lainkaan hyödyksi. Voi todeta, että monet sivustoista 
olisivat toimineet aivan yhtä hyvin tulostettuina paperiversioina. Käsitteiltään ja 
tavoitteiltaan sivustot olivat puolessa otoksen sivustoista lapsilähtöisiä. Nämä sivustot 
pystyttiin katsomaan opetussuunnitelman näkökulmasta sopiviksi. Sivustot, jotka eivät 
olleet lapsilähtöisiä tavoitteiltaan ja käsitteiltään olivat käsitteiltään joko liian 
yksinkertaisia tai vaikeita. Lisäksi joissakin sivustoissa tavoitteet olivat liian laajat. 
 
Todellisen maailman malli –kriteeriin kuului muutama hyvinkin paljon keskustelua 
herättänyt ominaisuus. Virheettömän tiedon ominaisuus on yksi tällainen. Mm. Meisalo 
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ym. (2000) on kritisoinut Internetiä sen tiedon sirpalemaisuudesta, virheellisyydestä ja 
vanhentuneisuudesta. Kuitenkin tutkimuksen sivustoista 82 % oli asiasisällöltään 
virheetöntä. Virheellisyys muutamien sivustojen kohdalla johtui tietojen 
vanhentumisesta. Toinen tutkimuksienkin aiheena ollut ominaisuus liittyi sivustolla 
esiintyvään mainontaan. Peura-Kapasen (1998) tutkimuksessa osoitettiin, että 
vanhemmat pelkäsivät lapsiin kohdistuvaa mainontaa Internetissä ja näkivät sen 
Internetin huonona puolena. Peloista huolimatta mainonta oli hyvin vähäistä 
tutkimukseni sivustoissa. Vain 18 % sivustoja esiintyi mainontaa. Tätä havaintoa tuki 
myös se, että taustaominaisuutena kysytty sivujen turvallisuus oli sivustoissa hyvä. Vain 
23 % tutkimuksen sivustoista kysyttiin käyttäjän yhteystietoja jossakin muodossa.  
Näiden kahden ominaisuuden suhteen tutkimuksen sivustot olivat siis hyvinkin paljon 
todellisen maailman malleja aikaisempien tutkimuksien luomista käsityksistä 
huolimatta. Loppujen kolmen tähän kriteeriin kuuluvan ominaisuuden suhteen tilanne ei 
ollut yhtä hyvä. Konkreettiset esitykset olivat 60 % sivustoja, toimivat kohteet vain 12 
% ja todellisia malleja oli 18 % sivustoista. Syy näiden kolmen ominaisuuden 
heikkoihin tuloksiin oli siinä, että sivustoilla käytettiin paljon sadun maailmaan 
kuuluvia hahmoja; eläimiä, jotka tekevät samoja asioita kuin ihmiset ja muuta 
mielikuvituksellista. Nämä piirteet eivät olleet arviointimenetelmän mukaan sopivia 
todellisen maailman mallin näkökulmasta. Toisaalta tämä on ymmärrettävää 
konkreettisuuden ja todellisuuden näkökulmasta. Toisaalta sadunomaisuus vaikutti 
todella monen sivuston saamia pisteisiin ehkä liikaakin, kun ottaa huomioon lapsen 
muun toimintaympäristön. Esi- ja alkuopetusikäisen lapsen elämään sadut ja 
leikkiminen kuuluvat olennaisena asiana. Perusopetuksen opetussuunnitelman 
vuosiluokkien 1-2 perusteissa (2002) leikki on mainittu osana oppimisympäristöä ja 
siinä on myös vaadittu tarjoamaan lapselle mahdollisuuksia leikkiin. Monissa tälläkin 
hetkellä kouluissa olevissa oppikirjoissa esim. aapisissa puhuvat eläimet ja niiden 
sadunomainen maailma ovat olennainen opetusmenetelmä. Lisäksi suomalaiseen 
kulttuuriin luonto ja sitä kautta esim. eläinsadut kuuluvat olennaisena osana. Miksi 
nämä elementit siis puuttuisivat lasten Internet-sivustoilta? Näistä näkökohdista käsin 
muokkaisin Haugland/Gerzog –arviointimenetelmää hieman saduille ja 
mielikuvitukselle ”suvaitsevaisempaan” suuntaan. 
 
Prosessilähtöisyys –kriteerin vaatimuksissa ja ominaisuuksissa keskityttiin mielestäni 
kaikkein selvimmin erottelemaan interaktiiviset oppikirjat ja ekspressiiviset mediat. 
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Interaktiivisen oppikirjan ominaisimmat piirteet mainittiin kaikkien ominaisuuksien 
kohdalla epätoivotuiksi piirteiksi. Vajaa kolmannes tutkimuksen sivustoista käytti 
oppimisen menetelmänä löytämistä ja etsimistä. Kun sivusto täytti tämän ominaisuuden 
se hyödynsi Internetille jo edellä mainittuja ominaisia piirteitä. Sivustot, jotka eivät 
piirteiltään sopineet tähän ominaisuuteen olivat hyvin mekaanisia. Tämä kävi ilmi jo 
lapsilähtöisyys-kriteerin menetelmien kohdalla. Lisäksi suuri osa sivustoista oli 
rakenteeltaan lineaarisesti ja ennalta määrätysti eteenpäin meneviä. Nämä piirteet ovat 
ominaisia interaktiivinen oppikirja -mallin ohjelmille. Myös kaksi muuta tähän 
kriteeriin kuuluvaa ominaisuutta, sisäinen motivaatio ja tuote toissijainen, osoittautuivat 
tutkimuksen sivustoissa hyvin marginaalisiksi. Kaikkien tämän kriteerin 
ominaisuuksien suhteen osoittautui, että tutkimuksen sivustot olivat paljolti 
interaktiivista oppikirjaa vastaavia. Tästä syystä suurinta osaa tutkimuksen sivustoista 
eli 82 % ei voinut lainkaan sanoa prosessilähtöiseksi. 
 
Muuntuvuus on nähty yleisesti tietokoneiden eräänä potentiaalisimmista 
ominaisuuksista (mm. Papert 1985, 30). Haugland ja Wright (1997, 53) ovat kuitenkin 
todenneet, että tätä mahdollisuutta ei useinkaan käytetä lasten tietokonesovelluksissa 
hyväksi. Näin oli myös tutkimukseni Internet-sivustoissa. Pienessä osassa (24 %) 
tutkimuksen sivustoja oli mahdollisuus havaita kohteiden ja tilanteiden muuttumista 
interaktiivisuuden avulla. Kuitenkin suurimmassa osassa sivustoista toiminta oli täysin 
ennalta määrättyihin toimintoihin osallistumista, eikä mahdollisuutta muutoksen 
havaitsemiseen ollut. Piiloprosessien havaitsemiseen taas yksikään tutkimuksen 
sivustoista ei tarjonnut minkäänlaisia mahdollisuuksia.  
 
Tiivistetysti tutkimukseni Internet-sivustojen ekspressiivisyydestä voidaan sanoa, että 
ne monilta osiltaan ovat ekspressiivisen median vastakohtia eli muistuttavat hyvin 
paljon interaktiivisia oppikirjoja. Ne ovat hyvin mekaanisia, lineaarisesti eteenpäin 
kulkevia, eivätkä anna tilaa uuden havainnoimiselle ja etsimiselle. Tätä tulkintaa 
ekspressiivisyyden vähäisyydestä vahvistaa myös edellä esittämäni tulos sivujen 
kehitykseen sopivuudesta. Koko Haugland/Gerzog –arviointimenetelmähän perustuu 
ajatukselle konstruktivistisesta oppimisesta. Menetelmällisesti tutkimuksen Internet-
sivustot eivät hyödynnä Internetin vahvuuksia. 
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Druin ja Solomon (1996, xvi) ovat todenneet tietokonesovelluksen eräänä laatuun 
liittyvänä piirteenä sen, miten hyvin se hyödyntää olemassa olevaa teknologiaa. 
Internetiin on nykyisillä tietoteknisillä valmiuksilla mahdollista liittää kuvaa, ääntä, 
videota toisin sanoen kaikkia multimedian elementtejä. Lisäksi virtuaalinen 
kanssakäyminen sähköpostiohjelmien jne. välityksellä on mahdollista. Tietokoneiden 
tekniikan kehittyessä niiden käytettävyys on myöskin lasten näkökulmasta parantunut 
(mm. Jauhiainen 1993). Erityisesti eri aistikanavien kautta tuleva informaatio 
tietokonesovelluksessa ja erilaiset hallintalaitteet ovat pienelle lapselle merkityksellisiä 
apuja käytettävyyttä tarkasteltaessa. Grafiikka ja äänielementit ovat nykyhetkellä jo 
aivan tavallisissakin tietokoneissa hyvätasoisia, joten mahdollisuudet tukea lapsen 
käytettävyyttä eri aistikanavien kautta on olemassa.  
 
Haugland/Gerzog –arviointimenetelmän kriteereistä viisi keskittyi erityisesti 
tarkastelemaan sitä, miten hyvin esi- ja alkukasvatusikäinen lapsi on otettu huomioon 
Internet-sivuston teknisissä ja rakenteellisissa ratkaisuissa, toisin sanoen 
käytettävyydessä. Ekspressiivisyyteen verrattuna käytettävyys oli huomioitu sivustoissa 
paremmin, yhtään käytettävyydeltään heikkoa sivustoa ei ollut. Noin puolet sivustoista 
oli käytettävyydeltään kohtalaisia ja puolet hyviä. Erinomaiseksi ei voinut kuitenkaan 
sanoa yhtäkään sivustoista. 
 
Tietokoneen sovellutuksineen odotetaan sovelluksineen olevan opettajan apuväline. 
Itseohjautuvuus –kriteerin kautta varmistetaan, että näin todella on. Lapsi osaa tällöin 
tarpeellisen opastamisen jälkeen käyttää Internet-sivustoa. Kaikki tutkimuksen sivustot 
olivat itseohjautuvuuden suhteen laadukkaita. Haugland/Gerzog –arviointimenetelmä 
antaa mahdollisuuden arvioida tätä ominaisuutta joko olettaen että lapsi osaa lukea tai 
sitten ei. Arvioin kaikki tutkimukseni sivustot lukevan lapsen näkökulmasta. 
Lukutaidottoman tai heikon lukijan näkökulmasta tilanne olisi kuitenkin ollut aivan 
toinen. Tämän näkökulman valinnassa olisin voinut ehkä toimia toisinkin, kun ottaa 
huomioon, että esi- ja alkukasvatusikäiset lapset kuuluvat useimmiten tuohon lukemaan 
opettelevien joukkoon. Heikon lukijan huomiotta jättämisestä kertoo myös 
tutkimuslomakkeen informaatiosivulla tarkasteltu sivustojen vaatima lukutaitotaso ja 
tekstin lauserakenne. Yli 70 % sivustoista vaati käyttäjältään sujuvaa lukutaitoa. Siihen 
liittyen sivustoissa yli 70 % käytettiin monimutkaisia lauserakenteita. 
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Lapsen kontrolli –kriteerin ominaisuudet jakautuivat kahteen ryhmään. Toiminnallisuus 
sekä yritys ja erehdys ominaisuudet tarkastelivat sivustoa siitä näkökulmasta, että 
hyödyntääkö se Internetin vahvoja puolia. Tästä näkökulmasta tutkimuksen otoksissa ei 
oltu erityisen hyvin onnistuttu. Mekaaninen tekeminen, lueskelu ja katseleminen olivat 
suuressa osassa sivustoja keskeisessä roolissa. Kaksi muuta ominaisuutta lapsen 
kontrolliin liittyen tarkastelivat enemmänkin lapsen kykyjä ja mahdollisuuksia tutkia 
sivustoa. Suurimmassa osassa (94 %) sivustoja lapsella oli mahdollisuus päättää 
etenemisensä ja melkein yhtä monessa sivustossa lapsen oli helppo toimia. 
 
Teknisiltä ominaisuuksiltaan tutkimuksen sivustot olivat suhteellisen laadukkaita. 
Värikkyys, grafiikka, nopeus ja johdonmukaisuus olivat teknisistä ominaisuuksista 
vahvimpia. Toisaalta tämän pitäisi olla nykyisen tietotekniikan tason valossa itsestään 
selvää. Tulostusmahdollisuus ja animaatiot olivat hieman harvemmin käytettävissä 
tutkimuksen sivustoissa, vaikka ne olisivat todella hyödyllisiä havainnollistamaan 
lapselle missä opitussa asiassa ollaan menossa ja asioiden välisissä suhteissa. Kaikkein 
vähiten sivustoilla oli mahdollista kuulla todellisia ääniefektejä tai musiikkia. Tämä on 
mielestäni erikoista, kun ottaa huomioon nykyisten tavallistenkin tietokoneiden 
äänikorttien hyvän tason. Äänen puuttuminen isosta osasta sivustoja (76 %) vaikutti 
ratkaisevasti sivustojen saamiin pisteisiin tästä kriteeristä. Vain 9 % sai täyden pisteen 
teknisistä ominaisuuksista. 
 
Käyttöohjeiden selkeys –kriteerin kannalta merkityksellistä tutkimuksen sivustoissa oli 
se, että vain 9 % sivustoja oli puhutut ohjeet. Tällöin jätetään huomioimatta yksi 
lapselle erittäin tärkeä aisti. Tämä taas heikentää oppimistuloksia, varsinkin kun 
kohdejoukkona on juuri lukemaan opettelevat lapset. Puhuttujen ohjeiden vähyys on 
mielestäni erikoista, sillä nykyiset tekniset välineet mahdollistaisivat äänen liittämisen 
sivustoille suhteellisen helpostikin. Visuaaliseen aistiin liitoksissa olevat kuvavalikot 
olivat hieman yleisempiä tutkimuksen sivustoilla, niitä oli hieman yli puolessa 
sivustoja. Kuitenkin jo se, että melkein puolessa sivustoja ei ole kuvavalikoitakaan 
osoittaa, ettei sivustojen tekijöillä ole ollut tietoutta kohdejoukkonsa taitotasosta. 
Mahdollisuudet tehdä havainnollistavia kuvavalikoitahan on olemassa. Yksinkertaiset 
ohjeet oli 77 % sivustoja. Ongelmana myös tässä suhteessa oli se, että ohjeet olivat 
suunnattu selvästi vanhemmille. Tähän viittaavat myös tutkimuksen lukutaitotasoon ja 
lauserakenteeseen em. vaikeuteen liittyvät tulokset.  
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Ohjelman rakennetta tarkasteltiin arviointimenetelmässä kolmen ominaisuuden 
näkökulmasta. Ainoastaan sivuston sisällöllisellä puolella oltiin tässä suhteessa 
vahvoilla. Käyttäjien taitotasoa ei otettu huomioon kuin muutamissa sivustoissa. 
Samoin oppimisjärjestykseen ei oltu kiinnitetty huomiota. 
 
Kokoavasti sivustojen käytettävyydestä arvioituna lapsen näkökulmasta voidaan todeta, 
että vaikkakin käytettävyys oli tasoltaan parempaa kuin sivustojen ekspressiivisyys ei 
tässä suhteessa voida olla täysin tyytyväisiäkään. Tämän hetkisen tietoteknisen 
osaamisen ja laitteiston perusteella voisi odottaa, että käytettävyys olisi huipputasoa. 
Tietokoneiden teknisiä mahdollisuuksia ei kuitenkaan oltu käytetty täysin hyväksi 
tutkimuksen sivustoilla. Tätä ovat mm. Druin ja Solomon (1996, xiv) pitäneet tärkeänä 
asiana laadun tarkastelussa. Erityisesti äänen ja puhuttujen ohjeiden puute mietitytti. 
Toki paljon teknistä potentiaalia oli käytetty myös hyväksi. Kuitenkin niiden käyttö 
vaikutti pinnalliselta, oli haluttu tehdä sivustosta vetävän näköinen, mielenkiintoa 
herättävä. Lähempi tarkastelu  monen sivuston kohdalla laittoi miettimään, oliko niiden 
tekijällä todella syvällisempää tietoa kohderyhmän todellisista taidoista. Esi- ja 
alkukasvatusikäisen lapsen lukutaidon tason huomioiminen ei vaatisi kovinkaan 
syvällistä tietoutta. Sivustojen käytettävyyteen liittyi myös se havainto, etteivät sivustot 
käyttäneet monestikaan hyväkseen Internetin vahvuuksia. Myös ekspressiivisyyttä 
tutkiessani havaitsin tämän saman asian. 
 
Tietokonepelien maailmassa arvostelua on herättänyt pelien väkivaltaisuus. Tästä syystä 
niitä on ryhdytty valvomaan ja antamaan mm. suosituksia käyttöiästä. Nämä ilmiöt 
vaikuttavat myös Internetiin kohdistuviin asenteisiin. Kaiken lisäksi Internet vapaana 
mediana herättää monissa pelkoja siellä esiintyviä asioita kohtaan. Pedofilian, rasismin 
jne. vapaa leviäminen verkkojen kautta ovat Internetin vastustajien pelkona (mm. 
Forsberg ym. 2001). Varmaankin myös näistä syistä Haugland/Gerzog –
arviointimenetelmässä on tarkasteltu tietokonesovelluksen lapsen arvomaailmaan 
soveltuvuutta kahden kriteerin muodossa. Tutkimuksen sivustoissa lapsen arvomaailma 
oli yli 70 %:ssa lapsen näkökulmasta hyvä tai jopa erinomainen.  
  
Sivuston väkivaltaisuutta pohdiskelevassa kriteerissä on kaksi ominaisuutta. 
Tutkimuksen sivustoista vain 9 % sisälsi väkivaltaisia elementtejä. Toisen 
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ominaisuuden suhteen eli sivun välittämien positiivisten sosiaalisten arvojen suhteen oli 
hieman heikommin. Sivustoista 47 % sisälsi näitä arvoja. Tässä tulee kuitenkin ottaa 
huomioon, että vaikka sivusto ei suoranaisesti näitä arvoja sisältänytkään, ne eivät olleet 
näitä arvoja vastaankaan. 
 
Sivuston ennakkoluulottomuutta kuvaavan kriteerin suhteen oli hyvin pitkälti samoin 
kuin sivuston positiivisten arvojen suhteen. Kovinkaan monessa sivustossa 
ennakkoluuloja erilaisuutta kohtaan ei herätetty, oli vain esitetty asioita suhteellisen 
keskivertoihmisen näkökulmasta. Sukupuolten välinen tasa-arvo tai sen puuttuminen oli 
ehkä helpoiten huomattavissa. Naiset ja miehet tekivät perinteisesti naisille ja miehille 
ajateltuja töitä tai olivat ominaisuuksiltaan hyvin perinteisiä. 
 
Voidaan siis sanoa, että tutkimuksen sivustot vastoin yleistä Internetiä kohtaan vallalla 
olevaa käsitystä olivat suurimmalta osaltaan lapsen arvomaailmaan sopivia. Hyvä tulos 
saattaa johtua siitä, että tutkimuksen sivustot oli valittu arvostetusta linkkikirjastosta. 
Väkivaltaisuus tai eriarvoisuuteen kannustaminen ovat suhteellisen helppoja havaita 
sivustoista. Lisäksi väkivalta ja sen näkeminen kaikissa muodoissa on yleisessä 
keskustelussa todettu lapsille sopimattomaksi. Näistä näkökulmista käsin on 
todennäköistä, että arvostusta haluava linkkikirjasto välttää valitsemasta 
linkkilistoihinsa lasten arvomaailmaan sopimattomia sivustoja. 
 
Kuten jo edellä mainitsin tutkimuksessani onnistuttiin sivustojen heikkotasoisuudesta 
huolimatta valottamaan mitä tekijöitä liittyy lapsen kehitystason näkökulmasta sopivaan 
Internet -sivustoon. Tutkimuksen avulla saatiin hieman käsitystä siitä missä ollaan 
suomalaisten www-sivustojen kohdalla menossa. Jotta voitaisiin yleistäen puhua 
kaikkien suomalaisten lapsille suunniteltujen Internet-sivustojen tasosta, täytyisi 
kuitenkin mukaan ottaa reilusti enemmän sivustoja. Tässä suhteessa lisää tutkimusta 
tarvittaisiin. Nostaisin kuitenkin tärkeämmäksi jatkotutkimuksen aiheeksi ottaa mukaan 
lapsen näkökulma Internet -sivuston arviointiin. Myös Haugland ja Wright (1997, 57) 
ovat todenneet, että arvioinnin lisäksi hyväksi laadultaan havaittuja sivustoja tulisi 
testata oikeissa luokkatilanteissa oikeilla lapsilla. Lapsien Internet-sivustojen käytön 
havainnointi ja heidän haastattelemisensa sivustoon liittyvistä asioista  antaisi varmasti 
uutta näkökulmaa ja kehittämisen aihetta sivustoihin. Joissakin tutkimuksissa lapset on 
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otettu mukaan tietokoneohjelmien suunnitteluun. Internet –sivustojen suunnittelu 
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LIITE 2. Haugland/Gerzog Developmental Scale for Web Sites 
 
 





LIITE 3. Tutkimuslomake 
Osoite:    Kohderyhmä: 




























Sivuilla olevien linkkien laatu ja toimivuus: 
Tekstin laatu: 
Sivun käyttäjältä vaadittava lukutaitotaso: 
































LIITE 3. Tutkimuslomake (jatkuu) 
 
KRITEERIT/ lapsen kehitystä tukeva internet-sivu 
 
Lapsilähtöisyys 
  sopivat käsitteet, tavoitteet  ________________________________________________ 




  toimintaa, ei pelkkää reagointia_______________________________________________ 
  lapsi määrittää etenemisen ________________________________________________ 
  yritys ja erehdys (kokeilemisen mahdollisuus) ___________________________________ 




  kuvavalikot (kuvalliset ohjeet)_______________________________________________ 
  yksinkertaiset ja selkeät käskyt/ohjeet _________________________________________ 




  aloittaminen helppoa (ottaa huomioon oppilaan tason) ____________________________ 
  selkeä oppimisjärjestys  _______________________________________________ 








Ohjelma ei sisällä väkivaltaa 
  ei väkivaltaisia hahmoja ja toimintoja ________________________________________ 




  ohjaa oppimiseen löytämällä ja etsimällä, ei mekaanisten harjoitusten kautta _________ 
________________________________________________________________________ 
  synnyttää sisäisen motivaation _____________________________________________ 




Todellisen maailman malli 
  virheetön tieto ______________________________________________ 
  mainonta vähäistä tai sitä ei ole ollenkaan _____________________________________ 
  konkreettiset esitykset  ______________________________________________ 
  kohteiden toiminta  ______________________________________________ 





LIITE 3. Tutkimuslomake (jatkuu) 
 
Tekniset ominaisuudet 
  animaatio ____________________________________________________________ 
  värikkyys ____________________________________________________________ 
  toimii johdonmukaisesti ___________________________________________________ 
  sivut latautuvat ja toimivat nopeasti __________________________________________ 
  tulostusmahdollisuus ______________________________________________________ 
  realistiset,  todellisuutta vastaavat ääniefektit tai musiikki _________________________ 





  kohteet ja tilanteet muuttuvat ________________________________________________ 




Kohde ei sisällä ennakkoluuloisuutta lisääviä toimintoja 
  monikielisyys ____________________________________________________________ 
  yleismaailmallinen ________________________________________________________ 
 
Ohjelmissa, joissa ihmisiä tai ihmismäisiä olentoja: ____ 
  sukupuolien ja roolien tasa-arvo _____________________________________________ 
  ihmiset eri kulttuureista ____________________________________________________ 
  eroavat kyvyt ja ikä _______________________________________________________ 






  PISTEMÄÄRÄ: ___________ 
ENNAKKOLUULOTTOMUUS: ___________ 







































































































































































HARRASTUS JA VAPAA-AIKA (2) 
http://www.htk.fi/perheteatteri/  
http://www.ntsampo.fi/index.html






LIITE 6. Koearvioinnin yhdenmukaisuus 
 Tutkija 1 Tutkija 2 sama/eri Tutkija 1 Tutkija 2  
1. Kriteeri 0 p 0,5 p  0,5p 0,5p  
Tavoitteet - x  - - sama 
Menetelmät - - sama x x sama 
2. Kriteeri 1 p 1 p  1 p 1 p  
Toiminta x x sama x x sama 
Eteneminen x x sama x x sama 
Yritys/Erehdys x x sama x x sama 
Käyt. helppoa x x sama x x sama 
3. Kriteeri 0,5 p 0,5 p  0,5 p 0 p  
Kuvavalikot x x sama x -  
Selkeät ohjeet x x sama x -  
Puhutut ohjeet - - sama - - sama 
4. Kriteeri 0 p 0 p  0,5 p 0 p  
Aloittaminen x x sama x -  
Oppimisjärjest. - - sama - - sama 
Rakenne vahva - - sama x -  
5. Kriteeri 1 p 1 p sama 1 p 1 p sama 
6. Kriteeri 1 p 1 p  1 p 1 p  
Ei väkivaltaa x x sama x x sama 
Positiivinen x x sama x x sama 
7. Kriteeri 0 p 0 p  0,5 p 0,5 p  
Oppimistyyli - - sama x x sama 
Sisäinen motiv - - sama - x  
Prosessi - - sama x -  
8. Kriteeri 0,5 p 0 p  0 p 0 p  
Virheetön x x sama - x  
Ei mainontaa - x  - - sama 
Konkreettinen - - sama - - sama 
Toiminta x -  - - sama 
Luotettava x -  - - sama 
9. Kriteeri 0,5 p 0,5 p  0,5 p 0,5 p  
Animaatio x x sama x x sama 
Värikkyys x x sama x x sama 
Johdonmukainen x x sama x x sama 
Nopea x x sama x x sama 
Tulostus x - sama x x sama 
Ääni - - sama - - sama 
Grafiikka x x sama - x  
10. Kriteeri 0,5 p 0 p  1 p 1 p  
Kohteet x -  x x sama 
Piiloprosessi - - sama x x sama 
11. Kriteeri 0 p 0 p  0 p 0,5 p  
Yleismaailmallinen x x sama - x  
Yhteispisteet 5 p 4 p  6,5 p 5 p  
   28/34   24/34 
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LIITE 7. Yhteyksiä 



















































Ei tilastollisesti merkittävää riippuvuutta. 
 














































Sivuston ekspressiivisyyden ja tarkoituksen välillä on tilastollisesti merkittävää 
riippuvuutta. Sig-arvo on riittävän pieni (.043) Odotetuista frekvensseistä 75% on 
pienempiä kuin viisi. 
 
 











































LIITE 7. Yhteyksiä (jatkuu) 


















































Ei tilastollisesti merkittävää riippuvuutta. 
 










































Ei tilastollisesti merkittävää riippuvuutta. 
 



































LIITE 7. Yhteyksiä (jatkuu) 

























Ei tilastollisesti merkittävää riippuvuutta. 
 





































Ei tilastollisesti merkittävää riippuvuutta. 
 

























































LIITE 7. Yhteyksiä (jatkuu) 










































Sig.-arvo (.013) osoittaa, ettei riippuvuus johdu sattumasta. Odotetuista frekvensseistä 
83,3 % on pienempiä kuin viisi. 
 





































Ei tilastollisesti merkittävää riippuvuutta. 
 


















































Ei tilastollisesti merkittävää riippuvuutta. 
 
